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Lésznek-e még merőben új deteéági 


"Összehasonlítottúk a harcias! ellenfeleket 
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Láttad már az Imperium Galactica 2 videoklipjét 
valamelyik televízióban? Maga a játék saját át-. 
"vezető videőképsorai, intrói is : nagyon jól néz. 
-nekki a monitoron, de azért ez most kicsit más. 
JSZENÉREZÉS tra lesttél avi 

játékprogram kezdi 
És eza klip szerintem 


Ezt hogya hozzá mellékelt ze- 
vitatkozni, de a képi látványon sem- 
miképpen sem. Főleg, ha összehasonlítjuk más. 


és azok igen agagyisztikus" megvalósi- 
egyértelmű, hogy a magyar Hip is na-. 
rendben van. 
Különben azt lenne jó már látni, hogy a szá- 
tógépes játékok grafikája is ott tart, ahol. 
juk a nagy filmeké. Természetesen nagy 
Szórás: van igényesebb darab és kevésbé szép. 
eműjáték, de még a legjobbaknál is azt ér-. 


em, hogy 30, renderelések és textúrák ide. 
vagy oda, azért még nem értünk el a lehetősé- 
gek határára. Ha most felhördülsz, igazad van, 
hogya mai szint azért már három utcahosszal 
ver az egykori 2X Spectrum és Commodore 66 
grafikákat, És azis igaz, hogy a legprofibb szá- 
mitógépes filmtrükkök készítői sem végeznek 
még tökéletes munkát: lásd az egyébként le- 
nyűgöző Csillagok háborúja - Baljós Árnyak lát- 

ányvilágot, amelyben tetten érhetőek hibák, 
Például amikor Jar Jar leszáll a lováról", egy- 
általán nem hihető a földet érése. 

(Persze, ha olyan játékkategória a kedven- 
ced, aminél nem a realisztikus és hihető megje- 
lenítés a leglényegesebb szempont, akkor mór. 
mesteelég jó a helyzet.) 

Nem baj, lesz ez még jobb is. A videokártyá- 
nk grafikus processzorain lassan sokkal több 
tranzisztor található, SERT 


zorán (lásd a Geforce tesztünket) csak győz- 
2úk pénzzel, a fejlesztők pedig látványos gra- 
fikákkal, Az az érzésem, hogy a szép és térha- 
tású hangok előcsalogatásával azórt már elő- 
rébb tartunk, főleg ha arra gondolunk, hogy 
egyjó minőségű hangkártyát viszonylag ol- 
csőn megkaphatunk. 

Apropó a hang. E hónapban újra találhattok. 
néhány exkluzivítást a GameStarban. Például 
a zenében jeleskedő Warpigs együttesről kie 
rül, hogy Ovake megszállottak, Pierrot újra je- ] 
lentkezik Inventory oldalaival és megtudhatjá- 
tok, hogy szerintünk melyik volt az év rockle- 
meze, amelyről szintén egy ismert zenész, 

a Stonehenge együttes énekese ít. 

Most pedig, ha felkészültetek, akkor irány 

a játékvilág! 


Megrendelőlap 


Fizess elő most egy évre 11.340 forintért; és (az utcai 
árhoz képest) három számot ingyen kapsz! 773t 
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Játékdobozok tesztje 


A csakinterneten keresztül játszható (on-line) szerepjátékok hatalmas sikert 
arattak, A World Fusion fejlesztőcsapat az Ultíma Online, az Everguest és az 
Asherons Call sikerét igyekszik meglovagolni, igaz, az Atriarch nevű játékuk 
első látásra komplexebbnek tűrik, mint a többi hasonló stílusú alkotás. A já- 
ték világa sem a megszokott ,high-fantasy", elfekkel, törpékkel és szörnyete- 
gekkel, Atriana világát ugyanis különös, eddig még sehol sem látott fajok né- 
Pesítik be, A játékos öt faj közül választhatja ki, hogy melyiküket szeretné irá- 
nyítani. Ahogy egy ilyen stílusú programnál megszokhattuk, a fajoknak mind- 
mind más pozitív és negatív tulajdonságai vannak, emiatt nincs egyértelműen 
nyerő" választás közülük, A játék igazi érdekessége, hogy nem arról szól, 
hogy egy magányos hőst irányítva, szörnyek ezreit lemészárolva szép lassan 
fejlődünk. Az Atriarchba jóval több lehetőségünk van: akár saját birodalmat is 
kialakíthatunk, ahol saját törvényeink érvényesek, megélhetésünk érdekében 
Vásárolhatunk vagy építhetünk boltot, söt bármilyen más épületet is. Ha un- 
juk a gyaloglást, akkor igénybe vehetünk különféle szállítóeszközöket, vagy 
a kellően magas szintűek akár keresztül is repülhetnek a vidéken, 

többi online-szerepjátékkal ellentétben fejlődésünket nem a harc biztosítja. 
Az Atriarch központjában egy képzettség-rendszer áll, amelyben gyakorlással, 
mástól való tanulással vagy küldetések teljesítésével léphetünk előre. A kép- 
Zettségek nem a harcban fejlődnek, hanem akkor, amikor karakterünk a kivá- 
lasztott foglalkozását" gyakorolj 
A készítőket dicséri, hogy igyekeznek meggátolni azt, hogy a játékosok egy- 
más karakterét megöljék. Aki ilyen tettet követ el, annak szembe kell néznie 
a következményekkel, amely mértéke attól is függ, hogy milyen nagy volt 
a két karakter tudása közti különbség. 
A játékosok fitst-person nézetből fedezhetik fel Atriarch világát, a grafikai 
megjelenítésért pedig a cég saját fejlesztésű 3D engine-je a felelős, amely 
rengeteg speciális effektus előállítására képes. 


A Pacific Warriors nem egy szimulátor - mint azt a név és a képek alapján sejteni lehetne -, 
hanem egy vérbeli akciójáték, A program alapjául a klasszikus "shoot-"em up" játékok szol- 
gálnak, amelyekben egy szál repülővel kellett ellenségek egyre erősebb hullámait lemészá- 
rolni. 

Ajáték helyszínét a cím alapján nem túl nehéz kitalálni. A program a csendes-óceáni sziget 
világban játszódik, ahol egy amerikai pilóta szerepében kell minél több japán repülőgépet. 
eliminálnunk, Összesen 25 szinten kell bizonyítanunk rátermettségünket, természetesen 
mindegyik végén - az ilyen stílusú játékok íratlan szabályaihoz hűen - egy főellenséggel is. 
meg kell küzdenünk. Minden szint egy-egy különféle "témára" épül, amelyek nemcsak a 
háttérgrafikát, hanem az ellenségeket és a leküzdendő akadályokat is magában foglalja. 
Ilyen például a "Vulkán" szint, amelyen nemcsak a támadó japán gépekkel, hanem a Föld 
"gyomrából előtörő tűzgolyókkal is meggyűlik a bajunk. Minket a különböző felvehető 

" power-up" ok segítenek, amelyek között egyaránt találhatunk támadó és védekező jellegű 
felszereléseket, A szokásos extra élet, lőszer, páncél mellett sok egyéb bonusz "tápot" is 
hagyhatnak maguk után a lelőtt ellenséges gépek. 

Szerencsére a játékosnak nincsen annyira megkötve a keze, minta korai varcade" játékok- 
ban. Példának okáért olyan irányba repülhetünk, amelyre nekünk tetszik, nincs kötött útvo- 


nal, ám ha túlságosan messzire kolbászolnánk el, akkor a rohotpílóta automatikusan visszavezet bennünket a helyes "űtrz 
van egy "iránytűnk" is, amely mindig a következő megsemmisítendő célpont felé mutat, hogy ne kavarjunk el túlságosan: 
Egy szinte már teljesen elfeledett stílus éled újra a Pacific Warriors képében, a kérdés csak az, hogy 2000-ben életképes-e egy ilyen, csak és ki- 
zárólag "arcade" elemeket tartalmazó játék, még akkoris ha kivitelezésében felnőtt a mai programokhoz? 


. Természetesen 


Kevés olyan játék van, amelyben az erőszak nem jelenik meg 
valamilyen formában. A Search and Rescue 2 azonban ebbe 2 
kisebb csoportba tartozik. A programban az Amerikai Parti Őr- 
5ég Dolphin HH65-ös heljkopterének irányítása a feladatunk. 
Ajjáték legnagyobb különbsége a többi szímulátorhoz képest, 
hogy nincsen benne harc, feladatunk a bajba jutott emberek 
megsegítése. 


Mivel a Search and Rescue ? egy szimulátor, a készítők a legnagyobb hang- 


súlyt a helikopter és környezetének fizikai modellezésére fordították, A kül 
detések általában valamilyen mentő-feladatot foglalnak magukban és bízo- 
nyos paramétereik véletlenszerűen generáltak. A kampány módban azonban 
néha találkozhatunk egyéb missziókkal is, ilyen pl. az akrobatikus repülés, 


vagy fontos emberek szállítása egyik helyről a másikra. 
Feladatunk igazán összetett, hiszen a küldetések folyamán 
rengeteg problémával kell megküzdenünk. Először ís az eliga- 
zítás alapján össze kell válogatnunk a felszerelést (zseblám- 
pák, jelzőrakéták, stb.), amit magunkkal viszünk. Természete 
sen figyelnünk kell a helikopterünk teherbírására is, sőt az 
üzemanyag mennyiségét is nekünk kell eldöntenünk. Ez utób- 
bitis rengeteg dolog befolyásolhatja, többek között az időjá- 
rás, a haladási sebesség és a szállított súly is. 


gamestarfidghu 


A helikopter vezetésén kívül a mentési munkálatok levezetése is ránk vár, ép. 
pen ezért fontos a megfelelő felszerelés összeválogatása. 

Mivel szímulátorról van szó, igen nagy szerepet kap az időjárás, amely alapja 
ban változtatja meg a helikopterünk viselkedését. A villámlás, az eső, a köd 
vagya felhők, mind-mind más problémával állítja szembe a pilótát. A már emlf- 
tett fejlett fizikai modell még azt is számolja, hogy a szél milyen hatással van a. 
Totorok forgására(!). 
Feladatainkat különböző földrajzi területeken kell végrehajtanunk. A hatalmas 
metropoliszoktól kezdve, a tengerparton át egészen a sivatagos területekig 
mindenfajta terepen akcióba szólíthatják a bátor légimentőket. Már nem kell. 
Sokat várni arra, hogy mi is kipróbálhassuk, milyen érzés lehet életek megmen- 
téséért küzdeni, hiszen a játék fejlesztője, az InterActíve Vision március elején 
jelenteti meg a programot, 


Egy különös világba vezet el bennünket a dán Pixeleers. 
Entertainment fejlesztőcsapata, Aeropában ugyanis a nök az ural- 
kodó osztály, a férfiak pedig a rabszolgáik. A világot 13 istennő 
irányítja, akik leginkább a görög és a római " kollégáíkra" hasontí- 
tanak, Van istennője a szerelemnek, a termékenységnek, a böl- 
Csességnek és így tovább. Négyszáz évvel ezelőtt az istennők és. 
Meropa lakosai egy olyan szövetséget kötöttek, amelyek biztosítják 
a hívők nyugalmát. Az utóbbi pár évben azonban valami megválto- 


zott, az istenek mintha már nem vigyáznának az emberekre olyan mér- 
tékben, mint azt korábban tették... 

Talán nem volt nehéz kitalálni, hogy ez a háttértörténet egy szerepjáté- 
ké, amely a mostanában oly dívatos "online" kategóriába tartozik. Ami 
azonban az Aeropát kiemeli a tömegből, az az, hogy nem a csak a készf- 
tők által kitalált történeteket játszhatják végig a vállalkozó kedvűek, 
hanem okis saját kalandokat kreálhatnak! Akik ilyen feladatra vállal- 
Koznak, azok egy különleges, erre a célra kifejlesztett programnyelv se- 
gítségével teljes egészében megtervezhetik saját kalandjaikat, az NPC- 
któl kezdve, a terepen át, egészen a különféle tárgyakig (az Interplay 
Neverwinter Nights című játékához hasonlóan). 

A játék világa érdekes keveréke a középkori európai és a görög-római 
kultúrának, s a szerepjátékok kedvelői nyilván rengeteg felejthetetlen 
érát töltenek el itt. Igaz, az Aeropa kipróbálására még várni kell, hiszen 
a hírek szerint legkorábban novemberben találkozhatunk vele az üzle- 
tek polcain. 


mwwgamestanhu 


aumou 


A korábban a szímulátorok királyának tartott (manapság már inkább a Janets-t illeti 
meg ez a cím) Microprose visszatér és a nagysikerű B-17 Flying Fortress második részé- 
vel próbál meg kedveskedni a rajongóinak. Akik ismerték az első részt, azok könnyen ki- 
találhatják, hogy a helyszín ismét a Második Világháború, a feladatunk pedig ismét kü- 
lönbőző bombázó-küldetések végrehajtása. Mivel a bombázók szímulálása jával össze- 
tettebb, mint egy vadászgépé - lévén több fős személyzet teljesít rajta szolgálatot . 
bevetés közben bizony váltogatnunk kell a különböző "foglalkozások" között. Termé- 
Szetesen ha akarjuk, akkor az egész küldetés alatt csak egy ember feladatát kell ellát- 
nunk, a gép (vagy multiplayerben a többiek!) vezérti a személyzet fennmaradó részét. 

A játékban a B-17-es személyzete négy főből áll: pilóta, bombavető, lövész és rádiós. 

A gép által irányított emberek viselkedése nem véletlenszerű, hanem a képzettségeinek 
megfelelően viselkedik, sőt a sikeres bevetés után fejlődhetnek a tulajdonságai is. Bár a 
Játék neve mást sugall, a program tartalmaz még jó néhány berepülhető II. világháborús gépet, mint pl. a P-51D Mustang, a P-47D 
hunderbolt, a P-38 Lightning, a Messerschmitt Bf-109, a Focke-Wulf 190, a Me-262 jet és a Me-163, Igaz, ezek kampány módban nem hasz- 
nálhatók, de "síma" játékban és multiplayerben igen! Képzeljük csak el, milyen jókat lehet játszani pl. hatan: négyen a bombázóban teljesí- 
tenek "szolgálatot" , míg ketten vadászrepülőgépekkel 
biztosítják az akció sikerét. 

Egy szimulátornál már meg sem kell említeni, hogy a 
készítők ragaszkodtak a teljes történelmi hűséghez, Korhű 
térképek alapján, tökéletesen modellezett Európa és 220 
eredeti háborús célpont gondoskodik arról, hogy úgy érez- 
ük magunkat, tényleg visszautaztunk 60 évet az időben. 
A.B17-es modellezése ís tökéletesre sikerült. A gépünk 15 
különböző része sérülhet meg, ezeknek mind-mind más- 
fajta hatása van a repülésre. A sérült elemek szikráznak, 
füstölnek, a golyányomok pedig pontosan ott jelennek 
meg, ahol eltaláltak a repülőt. Sot, a kigyulladt szárnyak- 
ból hátracsapó lángcsóvától megsérülhet a gép hátulja is. 
A.B-17 egy olyan játék, amely szakit a kategória eddigi 
hagyományaival és nem csak a " hardcore" szimulátorosok 
számára élvezhető, Multiplayer módban a kevésbé hozzá- 
értőket beültethetjük a gépágyú vagy a rádió mögé, amíg 
3 "profik" a gépeket vezetik, Emiatt a Microprose szimulá- 
tora mindenkinek kellemes szórakozást nyújthat. 


Ilyen még nemvolt! Az idos legújabb játékban egy bérgyilkost alakítunk, akinek a célja 
(természetesen) bizonyos emberek likvidálása. A játék - amely akár a Leon a profi meg- 
Számítógépesített változata ís lehetne -, 27 szintet foglal magában, melyek mindegyikén 
egy célpontot kell eltennünk láb alól. A Hítman nem titkoltan a Thief babérjaira tör, hí- 
Szen nem az akció áll az események középpontjában, hanem az információszerzés és a 
bevetés tökéletes megtervezése. Akik szeretik a különleges játékokat, vagy már gondol. 
Kodtak rajta, hogy milyen lehet egy magányos bérgyilkos élete, s szívesen kipróbálnák 
ezt (természetesen, csak szigorúan virtuálisan), azok jól teszik ha figyelnek a dán 10. 
Interactive fejlesztésére, Témaválasztása miatt ugyan valószínúleg lesznek olyanok, akik 
ellenzik a játék megjelenését, de ha a Carmageddon megláthatta a napvilágot, akkor a 
Hítman-nel sem lesz probléma, 


Eso zocarrssnur Hl 


A Need for Speed negyedik részének sikere után kissé ér- 
tettenül áltt mindenki, hogy a sorozat következő epi: 

a Motorcity online játékokra lesz kihegyezve. Szeren 
aAzon-líne Electronic Arts nem hagyja cserben azokat, al 
egyedül szeretnek száguldozni, számukra ugyanis a Por- 
sche Unleashed jelenti a megoldást. Igaz, a játék alcím 
egyértelműen kiderül, hogy ezőttal csak a híres német at 
tágyár modelljeit próbálhatjuk ki, de ez valószínűleg set 
Sem zavar túlságosan (talán csak az elvakult Ferrari és. 
Lamborghini rajongóknak nem tetszik). A programban ö- 
Szesen B0(!) különböző Porschét vezethetünk, egészen az 
1948-as 356 Roadstertől kezdve a legűjabb 2000-es 996 
Turbóig. A fizikai modell teljesen megváltozott a negyedik 
rész óta (jóval élethűbb lett), ami viszont változatlan ma- 
radtaz a jól eltalát karrier-játékmód, Ugyanúgy a verse- 
nyeken nyert pénzből tuningolhatjuk tovább az autónkat, 
dea különböző alkatrészek ára változni fog játák közben 
is. Ezen kívül még egy teljesen új játékmód is helyet kapott. 
a programban, amelyben különböző feladatokat kell végre- 
hajtanunk, megadott időn belül (pl. 360 fokos fordulás, 
rendőrök lerázása, stb.) 


Ha egy felmérésben megkérdeznénk, hogy melyik volt a XX. század legnépszerűbb au- 
tátípusa, akkor igen sok embertől kapnánk a következő választ: a Volkswagen bogár. 
Ennek az autónak a kultusza még ma is virágzik, jó néhány harminc évnél idősebb pét-. 
dány futkározik még vígan az utakon, Ennek a (ma már) nem mindennapi típusnak 
Ágyekszik emléket állítani az Infogrames a Buggin" című játékával. 

Persze, senki se gondoljon komoly szimulációra, a Buggin" nem más, mint egy arcade 
"utóverseny öt, egymástól igen jól elkülöníthető játékmóddal, Az elsó a Speed" 
amely pontosan olyan, mint a többi hagyományos autóverseny: aki elsőként ér be a 
célba, az a győztes. A második, amely a ,Cross" nevet kapta, ehhez hasonló, csak a te- 
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rep változott meg kicsit: dagonya és négykerék-meghajtású Volks- 
"Wwagenekjátsszák benne a főszerepet. A harmadik mód a ,Buggy", 
amely kicsit hasonlít ez előzőhöz, de itt homokon kell megállnunk a 
helyünket. Ez természetesen az autó viselkedésére is hatással van. 
A negyediktől, a Jump -tól kezdenek érdekessé válni a dolgok, itt 
ugyanis egy rámpa segítségével kell Volksmagenünkkel minél maga- 
Sabbra és messzebbre ugratni. Végül az utolsó: a , Monster", ahol az 
amerikaiak számára oly népszerű snagykerekes" autókkal kell ösz- 
szepréselnünk a földszintes" kocsikat. 

Ajáték lelke egy - a Need for Speed 4-ből és a Gran Tourismoból 
megismert — kampány" mód. A legegyszerűbb és legolcsóbb Volks- 
"wagennel kezdve kell a versenyeken indulnunk, a helyezésekért ka- 
pott pénzből pedig új autót, illetve felszerelést vásárolhatunk. 

Mint már említettem, a játék nem szimulátor, hanem arcade autó- 
Verseny, ezért a járművek viselkedésénől a készítők nem a tökéletes. 
modellezést, hanem a könnyű irányíthatóságot és az élvezhetősé- 
get tartották szem előtt. Valószínűleg éppen emiatt minden .boga- 
ras" szívesen kipróbálja a játékot, amelyben az említett népszerű 
modell mellett több egyéb Volkswagen is helyet kap majd. 


 Náitoznak az idők. Ezzel a nem túl eredeti mondattal is lehet- 
. nejellemezni a Warlords sorozat fejlődését. A korábbi részek 
jn grafikával megáldott, körökre osztott fantasy straté- 
, giai játékok voltak, a legújabb epizódnál a stílus maradt, 
minden egyéb azonban megváltozott: egy 800x600-as fel- 
. bontásban pompázó, real-time programmá változott. Szeren- 
, a körítés ugyanaz maradt, mint a korábbi részekben, 
. azaz egy hőst irányítva kell leigáznunk ellenségeinket. Hő- 
, sűnk személyesen részt vesz a harcokban, tulajdonságai üt- 
közetről-ütközetre fejlődnek, sőt akár seregeket is átvihe- 
.  tünkegyikpályáróla másikra. 
jramban kilenc - egyéb fantasy játékokból, illetve regé- 
jimár jól ismert - fajt irányíthatunk, a játék elején el 
önteni, hogy kiket választunk. Szintén el kell határoz- 


nunk, hogy a jó vagy a gonosz oldalt választjuk-e, középút nincs! A 
Battleery célja pedig nem más, mint két misztikus meteorit megsemmisíté- 
e, mielőtt azok rossz kezekbe kerülnének. 

Azááltalunk választott faj határozza meg alapvetően stratégiánkat, hiszen 
mindegyiküknek megvannak az előnyei és a hátrányai is. 

Az ember a legkiegyensúlyozottabb faj, átlagos erősségű csapatokkal. A 
törpék kemények és nagy a mágia-ellenállásuk, de lassúak és nem használ 
hatnak lovasseregeket - cserébe nekik vannak a legjobb épületeik, Az. 
orkok erősek és gyorsan szaporodnak, de nehezebb őket fejleszteni, jóval. 
lassabban tanulnak meg új dolgokat, minta többi faj, A Minotauruszok 
igen erősek, de igen kevés fajta sereg közül választhatnak. Az élőholtak 
LT lassúak, nincs lovasságuk, de védettségük van sokfajta támadás ellen. Az 
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elfek nagyon gyorsak és agílisek, nekik van a legjobb lovasságuk a játél 
ban, de igen kevés életponttal áldotta meg őket a Teremtő. A sötét el 
tulajdonságakban hasonlítanak a mezei" elfekre, azzal a különbség. 
hogy a lovasság helyett ők hatalmas mágusokkal rendelkeznek, Az er 
elfek a leggyorsabbak az egész játékban, de nagyon kevés életpontjuk 
"an ésigen gyengék a közelharcban, cserébe az fjászaik messze a leg- 
erősebbek. 

A készítők a mesterséges intelligencia kifejlesztésénél arra a legbűsz- 
kébbek, hogy a gép által irányított játékosok nem csalnak, pontosan 
ugyanazok a lehetőségeik vannak, mint egy embernek. Ez a tény, vala- 
minta rengeteg különböző faj és varázslat a stratégia és a fantasy ra- 
jongókat ís a Warlords Battlecry eléültetheti.. 


"világ legismertebb , valódi" szerepjátékából egyre több és több számítógépes 
programot készít a kizárólagos licensz jogokkal bíró Interplay. A Newerwinter 
Nights azonban több szempontból különbözik a cég korábbi szerepjátékaítól a 
Baldur s Gate-től, a Planescape Tormenttől vagy az Icewind Dale-től. A legfon- 
tosabb újítás a grafikai engine-t érintette, hiszen az eddigi rajzolt hátterek és 
Sprite-ok helyett, immáron minden 30-ben pompázik, a kalandozócsapattól 
kezdve, az életünkre törő szörnyeken keresztül egészen a felfedezésre váró 
barlangokig. Éz az engine nem teljesen új, hiszen ezt használja fel a cég egy. 
másik készülő játékában, az MDK 2-ben is. A motor teljes 30-s megjelenítést 
kínál, a szokásos speciális effektek kíséretében, mint pl. a dinamikus fénykeze- 
tés. 
További különbség a Neverminter Nights és a többi Interplay szerepjáték kö- 
zött, hogy ez a cég első alkotása, amely a multiplayer részt előbbre helyezi, 
mint az egyszemélyes játékot, Ez természetesen nem azt jelenti, hogy nem len- 
ne benne egyjátékos kalandrész, hanem azt, hogy rengeteg újítás van a prog- 
ramban, amely csak azok élvezhetnek, akik az Interneten vagy helyi hálózaton 
küzdenek. A legfontosabb az, hogy egy ilyen multiplayer mókának van vezetője. 
ús, ő a Dungeon Master, az ő feladata, hogy a történetet kitalálja és felügyelje 
a játékot. Ő 
kontrollált 
mindent a 
Játékban, a 
végrehaj- 
tandó fel. 
adattól 
kezdve, a csapdákon keresztül egészen a szörnyek elhelyezkedéséíg. Sőt, 
NPC-ket is ő irányítjat 
Az előzetes hírek alapján a Neverwinter Nights lehet az online-játékok kö- 
vetkező generációjának első tagja, A kész verzióra ugyan decemberig várni 
kell, de az kifejezetten jó hír, hogy a PC-s programmal párhuzamosan fej- 
tesztik a Macintoshos és a Linuxos verziót ís. 
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Több mint 2 éve láthattuk az első képeket a Metal Fatigue-ről, a Psygnosis va- 
Tősidejű stratégiai játékáról, melyhez a készítők már akkor is nagy reményeket 
fűztek. Pár hete megérkezett szerkesztőségünkbe egy játszható verzió, és ért- 
hetően nagy várakozással fogtam a telepítéséhez. Elöljáróban annyit: új kor- 
szak kezdődik! 


imondva-kimondatlanul soro- 
zatos csalódások értek millió- 
kat akkor, amikor hosszú vára- 


kozások után jelentek meg a várva várt, 
pompás elődökkel rendelkező stratégia játó- 
kok. Ennek legjobb példája, hogy a mai na- 
pig a Starcraft és az Age of Empires vezet a 
hálózati játékpartikon, és bizony nem sokan 
akadnak, akik Tiberian Sun-ra, ne adjásten 
Dune 2000-re adnák voksukat. Én magam is. 
azelőbbi címeket favorizálom, hiszen megje- 
lenésük áta mindössze egyetlen program, a 
Warzone 2100 tudott számomra valami ga- 
zán újat, ötleteset mutatni, és napokon át a 
képernyők elé szögezni. Mindezek tükrében 


Hogy mégis mi az, ami megfogott ebben; 
23. században játszódó fémharcban? A kulcs 
szó hét betű: a robotok. Hamar rájövünk 
ugyanis, hogy tankokkal és rakétavetőkkel 
védekezni látványos, de leginkább költségesi 


áll. Igaz, cseré- 
be azok az épí- 
tó-szedő gépe- 
ink le vannak 
kötve, és addig 
másra nem tud- 
juk használni 
őket, ajánlatos 
tehát már a já- 
ték elején a 
gyárban többet 
ís készíttetni. 
Emellett energi 
áralesz még 
szükségünk, 


még hangsúlyosabbá teszem a hírt: végre 
megtört a jég, és egyben itt az új etalont. 
1gaz ugyan, hogy a végleges változatra még 
bő egy hónapot várnunk kell, de a látottak 
alapján a fenti kijelentés teljesen megalapo- 
zott. A készítők beleadtak mindent és ez 
elég is volt mindahhoz, hogy a kézhez kapott 
- és meglehetősen kész állapotban lévő - já- 
ték a rabjává tegyen, Ez annál is inkább 
szenzáció, mert ez a fejlesztőcsapat első PC- 
refrtjátéka. 

Alkiváló hangulatról már az intró is gon- 
doskodik, amely egy látványos és élvezetes 
konfliktushelyzetet mutat be 3 vállalatcso- 
ort között. Természetesen mindenki min- 
denki ellen harcol, és más-más tulajdonsá- 
"okkal rendelkezik, mirtt a másik. Az egyet- 
ten közös vonás bennük a fém használata, hi- 
Szen azt használva építik ki pusztító robotja- 
ik, tankiaik, épületeik sokaságát. A fémhez 
jutáshoz a pályákon fellelhető lávát kell be- 
takarító - és egyben építő - gépeinkkel be- 
gyűjtenünk. Rendkívül hangulatos és szép, 
amikor ezen gépeink a láva mellett állya szív- 
ják magukba a forró anyagot, ráadásul nem 
szükséges azt beszállítaniuk további helyre, 
az így kinyert láva rögtön rendelkezésünkre 


IE --c0 rre 


amelyet ener- 
giabankok építé- 

sével oldhatunk meg. Természetesen a sok- 
Sok alapanyagból mind-mind olyan eszközö- 
ket építhetünk, amelyek hódítása, csatákra 
lesznek alkalmasak. 


küldetés azon pillanatát, amikor a bázis jobt 
oldalán mintegy 8 tankkal és legalább ugyai 
annyi rakétavetővel vártam a gép támadását 


F 
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or fémes lépteket hallottam közeledni. A 
Feng alapján nem tudtam mire gondolni, 

arra volt időm, hagy harci járműveim ki- 

az egyes egységnek. Ekkor ugyanis a 


kantegy hatalmas, tankjaimnál legalább 
magasabb fémrobot, kezében egy-egy 
Íetási fémfejszével és elszánt egységeim I6- 
szinte meg sem érezte. Ellenben két 
íntás után már elis tünt első tankom, 


fd ugyanez a sors várt a többiekre is. Egy 

robot megállításához még 2-3 tankkal. 
lett volna szükségem, de ameddig 

gondolkodtam és láttam, hogy bázisom 


rélidg hu 


 jaink végtagjaít leamput 


hamar az ellenfél martaléka lesz, addig egy 
hasonló, második óriásrobot is feltűnt a má- 
sik oldalról, Ez volt az a pillanat, amikor ezen 
fobotok nagyszerűsége, félelmetes erejük 
annyira lenyűgözött, hogy újrakezdtem a kül- 
detést. Nem 
velt nehéz rá- 
Jönni, hogy a 
Metal Fatigue a 
robotok harca, 
méghozzá 
olyan roboto- 
ké, amelyek az 
ember szabad 
képzelete, fan- 
táziája alapján 
készülnekel. 
Egy rabot 5 
részőláll:a 
gerincből, a két 
lábból és két 
karból. Ezen al- 
katóelemeket 
nekünk kell kü- 
lön legyártanunk, majd az összeszerelő épü- 
letben a legyártott részekből összeraknunk. 
Minden résznek egyre több és több változata 
áll majd rendelkezésünkre, idővel sok-sok 
kart, lábat gyárthatunk majd. lehetőségünk 


van arra is, hogy korszerűtlenek ftélt robot- 
juk, és újabb fej- 
lesztésű elemekkel erősítsük meg. Az pedíg 
egyenesen zseniális öltet, hogy a harcokban 


a robotok részei elhullanak, melyeket be-. 
gyűjtve és a gyártóépületbe szállítva később 
bármikor reprodukálhatunk. Nagyon jó érzés 
az ellenfél robotjainak karjait felszerelni a 
mieinkre, és saját fegyverével lealázni őkel- 
mét. A játékban szereplő 3 vállalat ugyanis 
más-más épületekkel és egységekkel rendel- 
kezik, más és más erőségekkel, gyengeségek- 
kel bír, de valamennyinek az óriásrobot a fő 
ütőereje. 

A játék grafikája visszafogott jelzőkkel 
szólva is messze maga mögé utasítja az eddig 
megjelent társat, Csodálatos 30-s környezet, 
hangulatos épületek fogadnak bennünket, a. 
robbanások effektjei szintén magas szintet 
képviselnek. A hangulat egyszerűen tökéle- 
tes, egy-egy ilyen robotharc kész élmény- 
Számba megy. A robotok mozgása életszerű, 
aprólékos, Maga a játékmenet is nagyszerű, 
Könnyen kezelhető minden, és találni egy- 
két újítást is. Egy-egy épület vagy jármű fölé 
tolva a 
kurzort 
például 
kattintás 
nélkül 
megtud- 
hatjuk 
azokál- 
lapotát. 
Fontos 
megem- 
íteni azt ís, hogy egy-egy pálya 3 (11) szint- 
ből áll. A hagyományos felszíni harc mellett 
az űrben, valaminta föld felszíne alatt is tart 
a pálya, mely szintek között bítek segítségé- 
vel közlekedhetünk. Mindhárom szinten ki 
kell építeni bázisunkat, és valamennyi szin- 
ten meg kell szerezni a hatalmat. Ez a gép el- 
len játszva is szórakoztató, de én már előre- 
mutatóan arra gondolok, hogy ez az izgalom 
még tovább fokozódik majd hálózatban, vagy 
az Interneten játszva barátaink, ismerőseink 
ellen. 

A Metal Fatigue béta verziója még nem volt 
teljesen kész: a három vállalat közül csupán 
az egyik küldetéseit játszhattam végíg, és a 
multiplayer rész sem volt befejezve, Mégis bí- 
zom benne, hogy február végéig megérkezik 
a végleges változat, mert ítt az ideje, hogy 
egy űj játék lopjon el napokat, heteket az 
életünkből. A Metal Fatigue pedig alaposan 
rászolgál erre, nyugodtan állíthatom, hogy 
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Empire Interactive 


Enemy Engaged: 
Comanche Hoku 


Az Empire Interactive régóta próbálkozik azzal, hogy szimuláto- 
raival mind nagyobb és nagyobb vásárlóközönséget szerezzen. 
Ez eddig - ismerve a Jane s eddigi remekműveit - hiábavalónak 
bizonyult. Most viszont itt egy új jelentkező, amely rendkívül jó 
előjelekkel érkezik az újabb megmérettetésre. 


alamível több, mint egy éve je- 
lent meg az Enemy engaged: 
Apache Havoc helikopter szi- 


mulátor, amely - annak ellenére, hogy élve- 
zetes játéknak bizonyult - nem aratott nagy 
sikert sem hazánkban, sem a külföldi orszá. 
gokban. Az Empire azonban jól látta meg azt. 
a lehetőséget, hogy ha tovább tudják csiszol- 
fi ajáték grafikáját, kiegészítik érdekes és 
izgalmas küldetésekkel és mindezt megfejelik 
egy sokoldalú multiplayer üzemmóddal is, 
akkor bizony lehet keresnivalójuk a piacon. 

A Comanche Hokum alapjaiban az előző 
programra épül, mégis sok mindenben külön- 
bözik tále. Két helikoptert, a jövőt idéző 
RAH-66 Comanche-ot, illetve orosz építésű 
Tíválisát, a Ka-52 Hokum B-t választhatjuk 

a repüléshez. A nyugat gyermeke pontosabb 
navigációval és eszméletlen fegyverarzenállal 
rendelkezik, de persze a kelet csodáját sem 
Szabad lebecsülnünk, hiszen repülési para- 
méterei és felszereltsége is megdöbbentően 
Jó. Küldetések terén izgalmas lesz a kínálat: 


Taiwan, Libanon és Szaúd 
Arábia/Jemen a három be- 
vetési régió, Közös jellemző- 
Jük, hogyaz életveszélyes 
övezetek és a hozzájuk ren- 
delt feladatok a két kiváló 
helikopter erősen próbára 
teszik. Éjszakai támadások, 
konvojkiséretek, SAM tor- 
nyok kilövése - ez mind-mind beletartozik 
majd a küldetésekbe. Ami miatt ezen felada- 
tok valóban élményszámba mehetnek, aza 
grafika. Nemcsak magas felbantások és rend- 
kívül sok kameranézet közül választhatunk 
majd, hanem külön csemege a kidolgozott- 
5ág. Legyen egy város a sívatag köze 
vagya hegyek lábainál, teljesen valósághűen 
van kidolgozva. A házak nem egyformák, el- 
térő színűek, jellegűek, az utcákon élet van, 
katonai teherautók, dzsippek rohangálnak fel 
S alá. Az utcák fölött repülve akár városnéző 
túrán is érezhetnénk magunkat, - amennyi- 
ben nem lőnének ránk folyamatosan, A bere- 
pülhető terep minden 
egyes régióban igen- 
csak nagy, sokszor a 
400 kilométert is meg- 
haladhatja, 5 ez a te- 
rep közelről ís ha- 
sonlóan szép, minta 
már említett váro- 

Sok. Ezta pompás 
érzetet fokozzák a 
sztereo hanghatások 
ás, amiről szintén 
csakjókat lehet 
mondani. A készítők 
gondoltak arra, hogy 

a játékot kompatíbi- 


Tissé tegyék az elődjével és ez meg is tört 
A multiplayer szekció tehát nemcsak az új 
pekkelvaló harcokra, hanem a régi, már j 
ismert típusok bevonására is engedélyt at 
ami nagyon érdekes és izgalmas légiharcol 
Vánál lehetőséget. Az ígéretek szerint val 
kor február végén-március elején készül eli 
"végleges változat, és nem titkoltan nagy 
ményeket fűznek hozzá. Könnyen igazuk 
lehet, hiszen az eddig látottak alapján sol 
Javult az Apache Havoc-hoz képest, grafil 
jára nem nagyon lehet majd panaszunk, 
7etes játékmenete pedig öröklődni látszik. 
Ha ez így is marad, akkor nemcsak a játék 
belül, hanem a szimulátor piacon ie nagy 
harcra számíthatunk... Bővebb információ 
"miw.empire.cosuk-n találhattok. 


Amikor egy játékkal játszol, gyakran kerít hatalmába a , Déja Vu" érzése? Mint. 
ha ezt a programot már láttad volna? Ne keress pszichológust, nem veled van 
gond. Napjaink szoftverfejlesztőinek szeme előtt ugyanis egyetlen cél lebet 
minél nagyobb bevételt hozni egy adott játékkal, ezért pedig nem átallnak már 
felhasznált ötleteket, motívumokat lekoppintani, Vajon megszoktuk-e már és 
teljesen normálisnak tartjuk az állandó , klónokat", vagy a játékos közönség 
szép lassan belefásul abba, hogy állandóan ugyanolyan játékokkal játszik? 


Nincs űj a nap alatt" — olvashatjuk a Bibliá- 
ban. Pedig azt még azok a próféták, akik 

a szent könyvet papírra vetették (mivel még 
nem rendelkeztek a huszadik század  csodá- 
jával", a számítógéppel) sem sejthették, 
hogy a komputer-játékok terén mennyire íga- 


"MI az, ami klón, és mi az, ami 
nem? 


Mielőtt bőszen belevágnánk témánk feszege- 
tésébe, először is tisztáznunk kell, milyen 
programokat látunk el a nem túl megtisztelő 
a klón" megnevezéssel, és mi az, 
ami megússza" ezt a titulust. 
Ebben a cikkemben azokat a já- 
tékokat tekintem klónnak, melyek 
fejlesztői eredeti elképzelések hí- 
Ján használják fel egy másik prog- 
ram alapötletét, anélkül, hogy je- 
lentősebb újításokat eszközölné- 


and Merchants a Settlers másolatának tekint. 
hető, míg a Half.life a Cuake 2-es grafikus. / 
motor ellenére sokkal több egy Cuake után- 
atnál. Gondolom, már ennél a két játéknál 
Sokan nem értenek velem egyet: a .klónság" 
megítélése meglehetősen szubjektív - min- 
denkinek más az ingerküszöbe, és mást érez 
eredetinek vagy kóplának. Egy adott stílus. 
szerelmeseit nem biztos, hogy különösen 2a- 
varja, ha ugyanazzal a játékkal játszanak, 
Csak más köntösben - ők valószínűleg velem 
ellentétes álláspontot képviselnek, de hát íz- 
tések és shotgunok ugy 


A számítógépes játékfejlesztés hajnalán 
minden másképpen zajlott, A fő designeret 
nem agyonsztárolt, Férrari-gyűjtő, kisebb- 
fajta kastélyokban élő milliamosok, hanem 
a fiatalabb korosztályba tartozó, szegény, 
de annál lelkesebb egyetemisták voltak. 


uk lesz, Míg a hetvenes-nyolcva- 
nas években az amerikai tömegfil- 
mek terén találkozhattunk a küj- 
lönféle sikerfilmek folytatásaíval 
(Cápa 1-5, Rémálom az Elm utcá- 
ban, Vissza a jövőbe stb.) vagy. 
egymásra ,rimeléseivel", az ezred- 
vég másik nagy populáris terméké- 
nél, a számítógépes játékoknál ez 
a ,folytatásosdi-utánzósái" elképesztő mére- 
teketöltött, Miközben maga a játékkiadás 
megsokszorozódott, elenyésző napjainkban 
az igazán eredeti ötletek alkalmazása e ,vi- 
lágrengető" (ahogy néhány fejlesztő vagy 
Szereti saját művét aposztrofálni) alkotások- 
ban. Vajon mióta van ez így? Talán mindig is. 
gy volt, csak a régi szép Spectrumos-C64-es 
időkben még nem vettük észre? 


EI-t 


Sokak szerint ez volt a játékok hőskora - 
igazán eredeti ötletek ebben az időszakb: 
születtek, A különféle kategóriák még ni 
határolódtak el olyan élesen, mint napja- 
inkban: a nyolcvanas évek elején nemcsak 
a first-person shooter, CEC klón, Tomb. 
Raider voltak ismeretlen fogalmak, de 

a napjainkra már .köbevésett" kategóriák 
(kaland, akció, stratégia, szerepjátók) 


nek bennük. Az olyan játékok, ame- 
Lyekccsak egy alapmotívumot, vagy 
grafikus engine-t alkalmaznak, de. 
mégis olyan plusz elemeket ötvöznek 
a programban, amelyek jelentősen 
megváltoztatják az egész játékmene- 
tet, vagy elfeledtetik velünk az azo- 
nosságot, szerintem nem tartoznak 
ide, Ebből a szempontból a Knights 


pouoPi 


tárolódtak el olyan élesen egymástól, 
manapság. 
"Mivel a 80-as évek elején a fejlesztőknek 
meglehetősen kezdetleges eszközökkel 
megelégedniűk, programjaik technikai 
iiósításában nem igazán találhatunk kü- 
ket. Ilyenek voltak például a legelső 


kül pusztán szöveges formában léteztek, 

netben különféle helyszínleírások alap- 

jtájékozódhattunk, és a kalandornak ikonok 
jban saját kezűleg kellett begépelnie 

e parancsokat menj jobbra, vedd fel 

t. vizsgáld meg a fát stb. E kalandjáté- 

:grafikai megjelenítés híján a történet ere- 


szel gazdagították. (Az évekkel később meg- 


három másik Zork kalandjátéknak már. 
sok köze voltaz első hat részhez.) 


Asstratégiai játékoknál már ekkori- 
ban is rendkívül népszerűek voltak 

a második világháborút feldolgozó 
programok és grafikus" megvalósí 
tásuk (szürke háttérképen kis pöty- 
tyőket tologathatatt a bősz straté- 
9a) nem sokban különbözött egy- 
mástól - ennek ellenére ítt sem be- 
szélhetünk lopásról, hiszen a grafika 
oly mértékben elemi szintű volt. 


Az első kiónök 


Attól a pillanattól kezdve, hogy az otthoni 
személyi számítógépes grafika eléggé látvá- 
"yossá vált és ezáltal maguk a játékok is jó- 
val populárisabbak lettek, a készítők futósza- 
lagon kezdték nyomatni az egy kaptafára ké- 
szült hasonmásokat. 

Wfelülröl-lefelé és a balrót-jobbra srcob- 
tozó space shooterek (őr lövöldözős progra- 
mok) és a kétdimenziós oldalnézetes plat- 
form és ,run and jump" akciójátékok voltak 
zelső olyan programok, amelyek erre a sor- 
Sa jutottak, Az előbbi kategóriából a Space 
Invaders-t, az Uridiumot, az utóbbiból 


a Jumpman Junior-t, Lode Runner-t, Donkey 
Kong-ot, és a Super Mario Brost említhet- 
nénk meg, mint a töménytelen hasonszőrű 
Játék amegihletőit". 

A harmadik ilyen köz- 
kedvelt játéktípus az el 
64-30 izometrikus 
vökció-kalandjáték" 
(mászkálás kulesgyűjtő- 
"etős) volt. Az Atic Atac 
az Ultimate nevű cég el- 
sőilyen terméke volt és. 
olyan hatalmas népsze- 
rűségretett szert, hogy 
fejlesztők és más cégek 


is azonnal elkezdíték a játék klónjait egymás 
után kiadni: Knigth Lore, Fairlight stb. Mai 
Szemmel nézve szinte nem is nagyon látunk 
különbséget az egyes programok között... 
Hogy zavart-e valakit akkoriban? Nem íga- 
zán, mivel azalapjátékok minőség és össze- 
tettség szintjén ís nagyon primitívek voltak, 
ügyhogy nem nagyon törődött vele senki, 
honnan származnak e játékok, és a legtöbb 
kritikus inkább azonos kategóriákat próbáltak 
találni, mint hogy a plágium ellen tiltakozzon. 
Ehhez a szemlélethez még hozzájárult. 
a kalózkodás elterjedése, és az ebből eredő 
gyűjtöszenvedély" is: ha több száz játékom 
nagy része ugyanabba a kategóriába tartozik 
(és ráadásul ingyen van...). az kevésbé zavar, 
mintha csak két-három (amiért pedig fizet- 
tem ez volta ritkább...) 


Defender of the Btyie? 


A Commodore 64-es időszak aranykorában és 
az Amigás kezdetén jelentek meg az első 
olyan stratégiai játékok, amelyek látványban 
és játszhatóságban ís igazán korszakalkotóak 
voltak, E programok érdekessége, hogy vi- 
szonylag sokáig nemis próbálták lemásolni 
Gket, az első sikeresebb klánok után viszont 
annál inkább. 

Az 1986-os Pirates! című kereskedős- 
akció-kaland-stratégia (még ma is nehéz iga- 
"án kategorizálni), Sid Meier első igazán sike- 
res játéka, amellyel egy csapásra óriási hi 
nevet szerzett magának sokáig egyedülálló 
volt a maga kategóriájában. (Érdekes, hogy 


az Ocean Tai Pan-ja, mely körülbelül egy idő- 
ben jelent meg, és hasonló stílusú játék volt, 

Sid híres játékával szemben hamar feledésbe 
merült). A kilencvenes évek elején végül. 

a program Amigás megjelenése után a 91-es 

Storm majd a Swords 8 Galleons próbált , fo- 

gást találni" Sid játékán - persze sikertele- 

nül. Éveken keresztül a szélcsend" ülte a vir- 

tuális Karib tenger vizeit, míg az Ocean utol- 

Só eresztéseként (ez a játék egyben a cég tör 
ténetének is egyik utolsó darabja volt) a Sea 
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Legends című programmal próbálkozott. An- 
nak ellenére, hogy ez volt az első (és eddig 
talán egyetlen) méltő vetélytársa a Piratest- 
nek, igen hamar a felejtés ,óceánjába" süly- 
lyedt. A következő kísérlet, az SS/ Bucanner- 
je annyira gyengécske lett, hogy már a kikö- 
töben elsüllyedt, és a tavaly megjelent 
Corsairs és Cutthroats sem váltotta be a hoz- 
zá fűzött reményeket. 

Hasonlóan eredeti játék - alapmű - az 
1986-os Defender of the Crown. A Cínema- 
are középkori területfoglalós programját 
Sokáig nem is nagyon próbálták , meglovasí- 
tani". Az első említendő próbálkozás az 
1989-es Joan of Arc volt: a francia 
lió és a sok egyéb ötlet (ebben 


máig a legjobban kivitele- 
zett a diplomácia, kémke- 

"dés, és merényletek alkal- 

mazása, az ostrom és 

a harc teljesen eltérő meg- 

valósítása) miatt a cikk 

elején említett okok miatt. 
ezt a játékot sem érzem 

"másolatnak. Ehhez a ha- 

sonlóan a Cinemaware 

1990-es saját .folytatá- 
sát", a japán témájú Lords 
ofthe Rising Sun, és az 

Tnfrogames 91-es, a stílus 

Paródiájaként is felfogható 

North and South-ja sem utánzat. 

A Defender témában a sablonok száraz al- 

Kalmazása olyan szinten nem tett jót az 

egyes programoknak, hogy igencsak ne- 
héz visszaemlékezni rájuk. A szintén 90-ben. 
megjelent Betrayal volt az egyik ilyen, a ki- 
zárólag Commodore 64-re megírt 91-es 
"Guilded Age a másik, és a 92-es Castles II, 
ahol az előző részben alkalmazott várépíté- 
ses részt teljesen felváltotta a Defender-féle 
,terület-foglalósdi", tekinthető a harmadik. 
említendő példának; a többi program már. 
"a feledés jótékony homályába veszett... 

Az előzőekhez hasonló alapmű a Bullfrog 
Populous című 1990-es valós idejű stratégiai 
játéka. Mivel más cégek nem nagyon 
koppintották le Molineux zseniális játó- 
kát, maga a Bullfrog húzott le még le. 
róla néhány bőrt egy küldetéslemez és. 
egyeléggő vérszegény" folyatatás 
(Populous 2) formájában. 

"A Maxis Sim City című játékát 
viszont annál inkább .klőnöz- 
ták". Sajnos az anyacég is elkö-. 
"vette azt a hibát, hogy különféle 
Sim-klőnok tömegével próbálta 
zalapjáték 
sikerét meglo- 
vagolni - ezzel. 
egy idő után 
saját renomé- 
jának okozott 
kárt. Emellett. 
"a más cégek 
által elköve- 
tett utánzatok 
száma olyan 
tetemes, hogy 
a Sim City nyu- 
godtan elnyer- 


hetnéa minden idők egyik legvastagabb ,ró- 
kabőre" címét. 


aDúr" 


1993-ban az addig meglehetősen vérszegény 
PC-s akciójátékok története gyökeres fordtu- 
latot vett. A Doom című játék egy régebbi 
shareware, a Wolfenstein 30 alapötletét 
használta fel: a shooterek addig megszokott 
külső nézete helyett egyes szám első sze- 
mélybe" kerültünk - megszületett az ún. first 
Person shooter kategória (noha ez a kifejezés. 
csak később terjedt el). Az egészen elképesz- 
tő siker láttán a játék készítői igazán eredeti 
ötlettel rukkoltak elő: mivel úgyis várható 


it a játék tömeges klónozása" , ezért az id 
úgy döntött, hogy árúba bocsátja a 
ym grafikus motorját, aztán csináljanak 
arriválisok, amit akarnak/tudnak.. 


"gyobb bevételéből részesedett, de szinte ál- 
landóan bizonyíthatta, hogy az időközben ki- 
alakult kategóriában továbbra ís messze ők 
a legjobbak - sőt hihetetlen pimaszsággal 
"még azt is megtehették, hogy a Doom máso- 
részében szinte semmilyen lényegesebb 
tást sem alkalmaztak: úgy tűnt az 


fecept és grafikus motor ígyis hozta 
bevételét. (A ,klón" kifejezés mellesleg 
Doom-klónok nyomán terjedt el...) 
Kevés cég képes sikertörténetét megismétet- 
de az íd erreis képes volt: a radikálisan át- 
grafikus motorú (wake megjelenését 
ló (sőt talán még nagyobb) ováció és má- 


nagy része 
persze ismét. 
ugyanabba 

a hibába 
esett: a leg- 
több Ovake- 
Klón éppolyan 
ügyetlen és 
száraz kópiája 
voltaz erede- 
tinek, mint 
azta Doom- 
nál márta- 
pasztalhat- 
tuk. Azid 
trónját egye- 
la üvake 2 
után megje- 
tentünreal 


volt talán az első olyan 
vake-klőn, ahol engine szinten próbálták fe- 
Tülmúlni az eredeti játékot. Hogy ez sikerült-e 
vagy sem, azon máig vitatkoznak a kíitikusok... 


pouspt 


Az viszont egészen biztos, hogy a Guake 2 
grafikus motorjával elkészült Half-Life mesz- 
:ze lekörözte az eredeti játékot: a profin 

megírt kerettörténet, a tökéletes pályaszer- 
kesztés miatt a Half-Life igazi bestseller lett. 


Command and Copyt 


A kilencvenes évek másik nagy favoritja az. 
ún. valós idejű stratégiai játék" volt, E kife- 
jezés a köztudatban először a Westwood 
Dune 2 című 1992-es programja nyomán ter- 
jedtel- annak ellenére, hogy már a Popu- 
lous-t is valós idejű stratégiai játéknak" te- 
Vinthetjük. A Dune 2 kírobbaná sikerét töb- 
bek között annak köszönhette, hogy egyszer- 
ve igényelt stratégiai érzéket És az akciójátó- 
Kokhoz szükséges kéz/szem köordinációt. 

A népszerűség ellenére a klónhadjárat" 
mégis részben az 1994-es Command and. 
Conguer és leginkább a 96-os Red Alert után 
árasztotta ela piacot. A sok másolat közül. 
egyedül a Blizzard Warcraftjának két része (az 
első rész még nem sokkal a Dune 2 után je- 
lent meg) emelkedett ki — eza két program, 
viszont olyan sikert aratott, hogy a játékosok 
nagy része könnyedén szemet hunyt a gátlás- 
talan ötletlopás felett. 

Azóta a valós idejű stratégiai játékok nagy. 
része gyakorlatilag ezt a két játéktípust má- 
solja: a fantasy témájú programak állandóan 
a Warcraftokat, a modern háborúsak pedig 
a Command and Conguert idézik, Jellemző 
módon a sikerszéria elindítója, a Westwood. 
Sem tett hozzá túl sokat az alapötlethez: sem 
a játékmenet, sem a design színtjén nem ta- 


táltunk igazán eredeti ötletet az oly sokáig 
várt Tiberian Sunban 


Lara baba és hasonmásai 


Annak idején megkérdezték a Tomb Raider 
készítőit, miért kellett játékuk főszereplő- 
jeként egy dús keblű amazont választani. 
uk? Azok ártatlan tekintettel néztek vissza 
a riporterre és így választoltak: Ha órákon 
keresztül bolyongsz egy labirintusban, ak- 
kor szívesebben nézel egy formás női tes- 
tet, mint egy szőrös mellű, izmos akció- 
hőst, nem?" 

Hogy tréfáltak-e a fejlesztők, vagy komo- 
lyan gondolták, talán sohasem tudjuk meg, 
azviszont biztos, hogy Lara Croft figurája 
egy csapásra megdöbbentő népszerűségre 
tett szert. Alakját életmód magazinok cím- 
tapjairól, U2 koncertek kívetítőjéről láthat- 
tuk viszont. 

Szokás szerint a többi kiadó sem akart öl- 
be tett kézzel ülni: hamarosan mindenki el 
akarta készíteni saját Tomb Raider klónját. Az 
elsőilyen másolatra elég egy rövid pillantást. 
vetnünk: a Telstar Excalibur 2555-je, amely- 
ben egy Larára feltűnően hasontító, de annál 
gyengébben megformált karaktert irányít- 
hattunk, rendkívül primitívre sikeredett, 

Szerencsére az 1997-es Tomb Raider 2 ré- 
sze, amely az akkoriban elterjedt Direct3D-t. 
először használta ki, gyorsan megnyugtatta 
a kedélyeket, Amellett, hogya 30-s 


effeteknek köszönhetően a grafika szebb 
volt, mint valaha, a játékmenet szempont- 
Jából is érte változás Lara második kaland- 
ját. Hősnönk megtanult falra mászni, el- 
süllyedt hajók mellett az ócsán mélyén cá- 
pákra vadászni, vagy hósiklőn szakadékok 
felett átugrani. A Tomb Raider 2 az első. 
részhez hasonlóan hatalmas sikert aratott. 
Ezen felbátorodva az Activison is elkészítet- 
te saját Tomb Raider klónját: a Nigthmare 
Creatures egy horror akció-kaland játék volt 


alapszintű 30-s gyorsítással és igen gyenge, 
irányíthatósággal. Az Interplay Die by the. 
Sword-ja sem váltotta be a hozzá fűzött re- 
ményeket: e fantasy játék bősz zsoldos ka-. 
tonájának bőrében kellett irtani különféle 
idétlen szörnyeket, Ez még nem is lett vol- 
na baj, a pocsék írányíthatóság miatt azon- 
ban harcosunk úgy mozgott, mintha a kösz- 
vény gyötörné, és a vivást is sikerült olyan 
szinten agyonbonyolítani a készítőknek, 
hogy megfelelően trükkös mozgás végrehaj 
tása közben az ellenfél egyszerűen odaro- 
hant és jól fejbe vágott. Az Tan Livingstone 
lapozgatós fantasy regényei alapján 
Deathtrap Dungeon az idos saját Tomb 
Raider klónja volt: ez is fantasy környezet- 
ben játszódott és ez sem különösen rázta 
fela Tomb Rafder utánzatok körüli állóvi 

A soron következő .thírd person shooter" 

2 Sierra híres Kingis vest sorozatának 
nyolcadik része volt. Annak ellenére, hogy 
az újfajta technológia segítségével végre 
magunk forgathattuk a kameraállást, 

a Mask of Eterníty kiábrándítóan gyenge 
lett: a mesés kalandjáték unalmas, egyhan- 
gú zombi-öldökléssé vált. 

A franciákonvolt a sor, hogy bizonyítani 
próbáljanak: az Ötödik elem című sikerfilm 
alapján készült játék ismét a gyenge irányít- 
hatóság és az igénytelen és egyhangú grafika 
áldozata lett. A nem sokkal utána, 98 novem- 
berében megjelent Tomb Raider II volt híva- 
tott arra, hogy szétcsapjon a klónok között: 
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105 a csodás grafika nem tudta palástolni 
hosszű és vontatott játékmenet 
eít és az eredeti ötletek teljes hiá- 
a Tomb Raider III egyértelműen a soro- 
bb tagja. 
tos volt azon játékok sorsa, ame- 
hagyományos játékelemeket valami 
sal próbálták feldobni: a Tomb Raider. 
elkészült idétlen Space Bunni- 
AVust Dieinkább ásítást, mint felhőtlen ka- 
váltott ki, a fantasy-szerepjátékba oltott. 
mb Raider klónként is felfogható Redgu- 
-ből és Heretic II-ből viszont remek kis já- 
k kerekedett. 
franciák 99 nyarán próbálkoztak ismét. 
cast című sci-fi akció-kalandjátékukkal, 
a 30-s gyorsítás nél- 


199 szeptemberében a fantasy Tomb. 
jider klónok egy újabb darabbal gazda- 
tak. A Drakan a Xena és Vörös Sonja 
doksiban haladó amazon kalandjait 

gozta fel. A játékot nagyon feldobta az 
lehetőség, hogy dúskeblű amazonunk 
ikor . 


tt, és a felhőkben repkedve szabadon 


szárnyalva irthattuk vele az ellenséget föl- 
lön és levegőben - ez az eddig még soha- 


ra 


a 


ket eléggé látványossá varázsoljuk és aprólé- 
Kosan kidolgozzuk." E világ változatlansága 
Szinte védőpajzsként veszi körül az egyes já- 
tékkategóriák fanatikusait. Túl sok meglepe- 
tés ugyan már nem éri őket, de legalább biz- 
tosan azt kapják, amit akarnak, A digitális 
mesék - űgy látszik - újra és újra ugyanarról 
szólnak: a computer játékok birodalmában 
megállt az idő... 

Bad Sector 


sem alkalmazott technikai megoldás iszo- 
nyűan élvezetessé tette a játékot. 

A Prince of Persia 3D inkább gyönyörű gra- 
fikájával, mint egyedi technikai megoldásai 
val próbálta belopni magát a játékosok szt- 
"ébe: a főhős viszont sajnos annyira örege-. 
Sen mozgott, mintha egy idős hollywoodi 
sztárt irányítottunk volna. 

A nemrég megjelent Indjana Jones and 
the Infernal Machine közvetlen riválisa volt 
a Tomb Raider IV-nek. Sajnos hasonló prob- 
lémákkal küzdött, mint lassú 
és darabos mozgása miatt a; 
élvezhetetlenség szintjét súrolta, Lara to- 
vábbra is nyugodtan alhat: nem kell semmi- 
lyen újdonságot nyújtania, trónja úgyis érin- 
tetlen maradt! 


"Megállt az idő? 
"Vajon a számítógépes játékoknál törvénysze- 
fűlenne az ihlet vagy az eredeti ötlet hiá- 
nya? Vagy ennyire nem mernek új utakon 
járni a fejlesztők? Ha egy kicsit túlzásnak is. 
érzem Chris Crawford baljós sorat, az bíztos, 
hogy a számítógépes játékok világát egyfajta 
fásultság járja át. Annak ellenére, hogy egy- 
egy kategórián belül találunk kisebb újdon- 
ságokat, igazán forradalmi ötlettel már szin- 


lesztőket és a játékosokat: ,ha nem kritizál 
c Jftokazújötletekiányát,akkormi a régies. Ian 


yi 


átékbemutató 


szen az ígéretek szerint már mindkét prog- 
"Tamnak meg kellett volna jelennie több hó- 
ke mk sészosi 
a szeretett volna aratni, 
SGSZESE SZÉ 
Hazánkban már inkább utána, mint előtte. 


: dünkt ezért rendkívüli módon be- 


a téren sokkal látványosabb, ám sajnálatos 
módon megmaradt az a tulajdonsága, hogy 
" menüből csupán a teljesen alap dolgokat. 
állíthatjuk be. 


Míg a Ouake-ben csak fix nehézségi 


" aminek az a hát- 


ránya, hogy csak 
a nagyon hard- 
core játékosok is- 
merik az összes 
Parancsot, Az UT- 
ben ezt sokkal 
összetettehbre 


mindig csapatot kell al- 
kotni. A cél, hogy meg- 
szerezzük az ellenfél 
zászlóját, amit termé- 
szetesen keményen 
őriznek a bázisuk mé- 
vén És utána élve kell. 
evést 


ettünk, A lényege, hogy a két csapatot alko ho. 
tó játékosok közül az egyik védi az éppen ak 
tuális objektumot, a másik pedig igyeksz 
azt megszerezni, elpusztítani. A pályák 
zött találunk olyat, mely egy száguldó vo 

át :csapat védi a moz- 


csinálta Ha si- 


e jeg k te Tri 


Pályán tehetjük próbára 


A következő mód 
"a Domination, mely 
szintén 


hegyi 
: A cél, hogy 


játék elején szürkén. 
világítanak. Viszont 
amint valamelyik csa- 


taluk nem igazán kedvelt zenei stílus, aminek 
nemlehet más a magyarázata, minthogy 
"ülteltalálniuk a megfelelő hangulatot a 


og ézzük, mindenképpen 


: III: Arena a vesztes. Kis időn belül 


a kocka... 


ax EA, 
NYIRI Unreal Tournament 


FH 
ESEZSZZEEÉTZES 


Tippek a Guake 3 Arena-hoz 


Hogyan legyél 


GuakeStar! 


inden egymás elleni játék 

egyik leglényegesebb ele- 

me, hogy minél nagyobb 
fps számot kell elérnünk. Természetesen 
emellett nem árt valamennyit megtartani az 
eredeti képminőségből. Hiszen annyit dol- 
goztak szegény id-nél, ne tegyük teljesen 
tönkre a munkájukat... 

A magas fps-számra törekvés elle- 
ni legfőbb érv, hogy az ember má 
sodpercenkénti 24 képkockát már 
egybefüggő mozgásnak lát, sőt, még 
az USA-szabvány szerinti televíziók 
is megelégszenek 30-as képírissítési 
sebességgel. Tehát ennél nagyobb 
értékek kergetése csak sznobizmus. 

Ez ígyis van. Az igazság az, hogy 
a framefsecundum csak egy körülbe- 
tüli mérési tényező, mert a cél nem 
ennak növelése, hanem az ingadozás 
csökkentése. Értem ezalatt, hogy a 
Üuake első része a Pentium 200-as 
"gépemen a demoz.dem teszten 40- 
es frame-értéket ért el, de ennek az 
adatnak az informatív jellege mellett semmi 
haszna nem volt, hiszen ha két-három ember 
egymást rakétázta egy szobában, akkor eza 
szimpatikus érték egyből leesett 20-22-te. 
Tehát játékcélokra megfelelne a 30 fps is, ha 
azta számítógép stabilan nyújtaná, mindig, 
minden körülmények között. Sajnos azonban 
ez csak álom, a monítorra kirakott képek szá- 
ma erősen függ az éppen megjeleníteni 
vánt poligonok számától és az effektek 
mennyiségétől, minőségétől. Éppen ezért, a 
magas átlagos framerate azért fontos, mert 
akkor reméli az ember, hogy harci helyzetek- 
ben sem esik a teljesítmény a minimálisan el- 
várható 30 alá. 

A legfontosabb optimalizálási feladat (ter- 
mészetesen) a vektorok számának csökkenté- 
se. Ezért első dolgunk legyen, hogy a geo- 
metric detaílt low-ra állítjuk. Nem hiszem, 


hogy egy railcsata közben bárki is azt figyel- 
né, hogy az árkádok íve mennyire közelít a 
tökéletes ellipszishez. Ugyanezen okokból a 
Simple Item-et is érdemes bekapcsolni, mert 
a kidolgozott kis ládikák és fegyverek lassít- 
hatnak, különösen egy többszereplős tragé- 
dia alkalmával, amikor már 2-3 elejtett fegy- 
ver fekszik a földön. 


A legszebb felbontást úgy érhetjük el, 
hogy lépésenként növeljük a textúra finom- 
ságát, és amikor jópár (5-6) fps-sel kisebb 
értéket mérünk, mint az előzőnél, akkor áltít- 
Suk vissza a korábbi állapotot, A világítás is. 


textűrának számít, ezért ha bekapcsoljuk 
(vertex helyett lightmap) az körülbelül any- 
nyit számít, mintha eggyel magasabb textű- 
ra-finomságot állítottunk volna be. Azt ja- 

vaslom, inkább kapcsoljuk ki, már csak azért 
is, mert a vertex esetében sokkal világosabb 
a pálya, és így jobban látjuk ellenfeleinket. 

Természetesen a bítmap-ek nagyságát a 
felbontás is meghatározza, ezért 
nem kellerőltetni az 1600x1200- 
at. Bőven megfelel a 640x480 is, 
legfeljebb kicst recések lesznek az 
átlós vonalak, de ez legyen a leg- 
nagyobb gond. 

A mozgó fényeket a program 
nem bízza a 30 kártyákra, hanem 
azokat szoftveresen számolja, 
ezért azok kikapcsolása minden- 
képpen ajántott, legalább 4-5 
frame-et nyerünk vele. Arról nem 
ús beszélve, hogy ilyen fényeket. 
leginkább rakétázások (vagyis csa: 
ta) alatt láthatunk, és olyankor 
senkinek sem kelt, hogy pár szá- 
guldozó rakéta szép sárga fénye életet jelen. 
tő ezredmásodpercektől fosszon meg minket 

Azonban a minél nagyobb sebesség elér 
nem egyenlő az igénytelenséggel. Például a 
felhők kikapcsolása szinte agyoncsapja a kül- 
Pályák hangulatát, ezért a High Ovalityi 
5ky-t nyugodtan hagyjuk Ves-en. 

fenti beállításokkal a lehető legkisebb 
sebességcsökkenés mellett érhetünk el szép 
grafikai teljesítményt. Egy 8 megás 
Vo0doo2-vel felszerelt Pentium II.266-os 
konfiguráció, miután mindent minimumra 
állítottam, 46.5 frame-et volt képes kizzad- 
ni magából, míg a javasolt értékek mellett, 
meglepően jó (és a vertex light miatt játsz-. 
ható) kinézettel 44.1-et. 

Azt hiszem, így majd mindenkinek sikerül. 
megtalálnia a legoptimátisabb minő- 
ség/gyorsaság arányt. 


wwwugamesteni 


E .rövid" bevezető után nézzünk néhány 
. játéktechnikai tippet. 

A single player mód legkönnyebben telje. 
síthető pályái a free for all jellegűek, hiszen 
Jttcsak meni kell, mint a gép, és annak szur- 
olni, hogy több gyenge ellenféllel találkoz- 
zunk, mint a többiek. Azonban a face-to-face. 
Pályákon - ezek a tourney végződésűek - már 
szükségünk van némi stratégiára is, ha nyerni 
karunk magasabb (Hurt me plenty feletti). 
fokozaton. Ezért hasznosnak gondoltam egy 
s tippcsokrot összegyűjteni ezekhez. 


Tourney1 
Bármikor a játék folyamán, ha megjelenünk, 
akkor első dolgunk legyen a rakétás szoba 
meglátogatása, Ezután ezt a helyet elis fe- 
Tejthetjük, ugyanis a pálya legfontosabb ré- 
sze az. ahol a regeneráló és a guad megjele- 
Ezért ezt védjük be mindenképpen. Az 
Jnnen kivezető kis folyosókon mindig talá- 


unk elég csomagot, úgyhogy nem fogunk 
öltényhiányban szenvedni, Ha nagyon rá- 
érünk, kimehetünk időnként a páncélért 
(például közvetlenül a powerup felvétele. 
után), de nem nagyon kell erőltetni. 


Tourneye2 

/ Alegfontosabb: kerüljük a nyílt térségeket. 
llenfelünk a shaft használatával könnyen le- 
Szedhet, ráadásul annyi bejárat van mindkét 
Ierembe, hogy elég könnyű hátba támadni 
minket. A nagyteremben mindig fal mellett, a 
"ehető legnagyobb térséget szemmel tartva 
"haladjunk, ezenkívül kerüljük a teleport alat- 
"B nagydobbantó használatát. Ez utóbbi azért. 
fontos, mert repülés közben nagyon kiszá. 
—pítható röppályán haladunk, és könnyen el- 
találhatnak, arról nem is beszélve, hogy ilyen 


[gamestardidahu 


esetekben nem a ter- 
vezett helyre érke- 
zünkle. 

fgyinkább a folyo- 
Sőkat részesítsük 
előnyben, illetve a 
Shaft termét. Ugyan 
íttis három bejárat 
Van, de nagyon közel 
van nagyon sok táp 
(e fegyver, a páncél 
és mellette az élet, 
meg még a két lenyí- 
1ó folyosó elején az. 
életerők). 


Tourneya 
Ezen a pályán a rajt és a plazma a legjobb 
fegyver. Figyeljük ellenfelünk mozgását (ami 
elég nehéz, mivel egy piros pályán piros el- 
lenséget kapunk), és próbáljunk meg mindig 
a vele ellentétes oldalon maradni. A frag. 
Szerzésre a legjobb pillanat az, amikor megy 
áta hídon, ilyenkor zoomoljunk rá, és szed- 
jük le rait-el, vagy sorozzuk meg plasma-val 
természetesen ez utóbbival gondosan elé cé- 
tozva. Ha egy mód van rá, akkor mi soha ne 
bandukoljunk végig a platókon, ilyenkor na- 
"gyon sebezhetőek vagyunk. Szerencsére a tá- 
volságok nem nagyok, így kényelmesen átug- 
rálhatunk egyik hídról a másikra. 


Tourneya 
Sajnos ellenfelünk neve (AnArki) jól jellemzi 
magát a pályát is. Itt szinte lehetetlen jó 
stratégiát kidolgozni, annyira kiegyenlített a 
terület. Ha közel vagyunk a jó fegyverekhez, 
akkor az életerő van messze, és fordítva, az 
egyetlen használha- 
tó páncél pedig min- 
dentől távolvan. Rá. 
adásul a rengeteg 
platform miatt nem 
használhatjuk jól tá- 
volsági fegyvereinket 
sem, mert valami 
mindig belóg a kép- 
be (ez különösen a 
távcsöves railnél 2a- 
varó). Ráadásul, ha 
valaki rosszulááll 
egészségileg, akkor 
könnyen meglóghat. 
úgy, hogy lejjebb 
esikegy szintet, vagy 


E ] 


használ egy dobbantót. Az azért biztos, hogy 
azörök szabály (legyünk mindíg feljebb, mint 
ellenfelünk) ítt is érvényes. 


Tourneyss 
Ez a pálya nagyon átlátható. Lenne, köd nét- 
kül. De minketa légköri viszonyok ne zavar- 
janak, használjuk ki az árkádokat, és lövöl- 
dözzünk buzgón a fél pályán keresztül, hátha 
belefut ellenfelünk. Mivel fallal elválasztott 
folyosóknak mindig két kijárata van, amik a 
középső boltíves részről szemmel kísérhető- 
ek, ezért ha egy ilyen mögé menekül ellenfe- 
lűnk, vegyük tűz alá a lehetséges felbukkaná- 
si pontokat, egy idő után biztosan meglesz a 
jutalmunk. 


"Tourney6S 

Elvileg a legnehezebb pálya kellene, hogy le- 
gyen, de ha egy előnyünket kihasználjuk, ak. 
kor nagyon könnyen nyerni tudunk. Ugyanis 
mi képesek vagyunk zoomolni , Xaero viszont 
nem. Így nem kell mást tennünk, mint a két 
platform közül mindig a vele ellentétesen 
lenni, és buzgón rail-ezgetni a túlsó oldalra. 
Mozognunk sem kell közben, úgysem talál el. 
Azis elég, ha nem ís használjuk az egeret, 
csak megvárjuk, míg belesétál a célkeresztbe, 
és bumm... Ha megpróbálna átjönni, akkor 2 
levegőben lőjük szét, ez még könnyebb, mi- 
vel jobbra-balra ugrás közben nem tud mo- 
z00ni, rádásul közeledés közben nagyobb is 
lesza figura. Nagyon könnyen nyerhetünk, 
csakarra kell vigyázni, hogy ha felvenné a 
BFG-t, akkor meneküljünk, mint a nyulak. 


Ennyi volt a mese mára, sok szerencsét... 
ender 


port 


NHL Championship 2000 
Nagy lö 


A Gamestar olvasói már tapasztalhatták szenzációs karrieremet a Boston 


a kékvonalró 


Bruins színeiben. Kinek tetszett, kinek kevésbé. Így most úgy döntöttem, kor- 
-solya helyett GamePad-et húzok, és inkább tesztelem a Fox Sports Interactive 


újdonságát. 


edig olyan jó lett volna ismét. 
"a jégen suhanni, kiosztani egy- 
két bodicseket, majd megküldeni 
a pakkot ezerrel, hátha a kapus lepkés kesz- 
tyúje nem éri el, és a bekk sem döngöl bele 
a jégbe. De mit tegyünk? Változnak az idők... 
Hol is tartottam? Szóval gamepad a kéz- 
ben, a játékot betöltöm és nyomulok. Elsőre. 
tetszik: ahhoz képest meg főleg, hogy a FOX 
ports új versenyző a jéghoki arénában, ahol. 
"az EASports NHL sorozat dominanciája meg- 
kérdőjelezhetetlen évek óta. Talán, ha soha 
nem láttam volna előtte az Electronic Arts. 
jóghokiját azt is állíthatnám:" Hűdemilyen- 
látványoshokjáték!", így azonban maradjunk 
annyiban, hogy egész kellemes. 
Mindig is fontos volt számomra egy sport- 
játék hangulata. Sportoló múltamnak kö- 
sszönhetően magam is játszhattam mérkőzést 
több ezer ember előtt, tudom, hogy az a han- 
gulat csodálatos, szinte doppíngolja az em- 
bert. Az NHL Championship 2000 nem bukta 
elezt a vizsgát, hiszen az arénák látványo-. 
sak, a korcsolya nyomai megmaradnak a jé- 
gen és a játékosok árnyékai is életszerűek.. 
FOX FIZTTTTAI 
fen Trade Players 


Maguk a játékosok távolról nézve igen 
meggyőzőek, jól és folyamatosan mozognak, 
jóldefiniáltak a mozdulatok (például a bottal. 
akasztás, vagy egy jó kis fonák passz), köze- 
lebbról nézve azonban, vagy a visszajátszáso- 
kon kiütközik, hogy bízony kissé szegletesek 
ezek a korongos arcok. És ha már az arcoknál. 
járunk. Bizony néhányszor az az érzésem tá- 
mó klón-t vezetek harcba 
ellen (bár lehet, hogy csak 
én vagyok tűligényes, hiszen a mezszámozás 
teljesen eltérő 3). 

Ami kellemesen meglepett, az Mr. Betonok 
mozdulatsora volt: a kapusok igen látványo-. 
san spárgáznak, illetve használják a botjukat, 
öröm nézni őket akkor ís, ha épp védhetet- 
lennek látszó lövésemet blokkolják. Azonban 
aki azt várja, hogy miután becsapta a kapust, 
a hálóba vágódó korong majd kipúposítja 
a hálót, az alapvetően téved. Sajnos ebben 
a játékban nem mozdul meg a háló, amikor 
gólesik. Kárérte. 

A játékot követő kommentár (amit ugye 
nem hallhatnék, ha épp a Boston Bruins 
egyre kopó dicsőségét szaporítanám a jé- 


gen) korrekt, végig hallgatható, a két na 
rátor kellemesen felelget egymásnak, 
düliként tán az a zavaró, hogy a harmac 
végén mindig ugyanazzal a mondattal jör 
nek fel a statisztikák, de ez legyen a. 
gyobb bajunk. Egyébként sokszor gondol 
Kodtam el már azon, vajon hogy hangozt 
egy ilyen játék Knézy Jenő kommentái 
Huhhh, mé 


dok; 


Megfigyeltem a nézősereg morajlását is. 
Ha abból indulok ki, hogy buta, hamburgi 
zabáló amcsik ülnek a nézőtéren, akik ni 
felfogásúak, akkor azt mondom, ez a közői 
ség nem jön tűzbe a meccstől. Aki már járt 
Dunaújvárosban hokimeccsen, annak eza 
zönség kimondottan csalódást fog okozni. 
Tán többen emlékeztek még kedves ol 
im, előző NHL-es kalandozásom ,légr 
Palánkrakenésére. Ittás vártam a hasonló. 
ményt, a döbbenetes hangot, amelyben 
a csontjaim recsegését is szinte hallani. 
valami nagyon kommersz ,putty-bumm" lá 
ött a hangszórókból, miután a palánkra 
tekvalakit, de Rajkin szavaival: Válámi 
de nem áz igázi.... 


milyen a gépi játék intelligenciája. Bátran 
íthatom, hogy a FOX sem találta fel a spa- 


FOX EZTTFAT AT 
Choose Teams 


szt, de azért nem olyan borzalmas 

zet. Természetesen a számítógép által 

tott csapat elég jól játszik, megpróbál- 
zerűen tá- 


És egy mezőnyjátékos lép a helyére. 

amíg a támadó csapatnál van a ko- 
Ez ideiglenesen emberelőnyt jelenthet. 
őtt jönne a valós emberelőny) 


ták a játékot. Többször észrevet- 
tis, hogy amikor nálam van a ko- 


, a csapattársaim felém koriznak ahe- 
hogy megfelelő pozíciót harcolnák ki, 
bekorcsolyáznának a kapu elé. Sajnos ez 
tik akkoris, amikor a kapusról kijön 

9 egy lövés után. Amikor visszapas- 

a pakkot, legalább ketten-hárman 


korcsolyáznak felém 
a csapatom tagjai kö- 
zülahelyett, hogy el- 
foglalnák a támadó- 
pozíciót. Talán a lövés 
előtt kellett volna 

a kapu környékén jár- 
níuk, hátha akkor ke- 
teshettünk volna va- 
amit. 

Sajnos sokszor elő- 
fordul, hogy nevetsé- 
gesnek tűnnek a sza- 
bálytalanságok kő- 
"etkezményei. Bután 
kalimpálva terülnek 
el néha a srácok egy- 
egyjól sikerült bottal akasztás után. 

Támadóink néha megőrülnek és szinte ok. 
nelkül kipasszolják a korongot a támadó-har- 


madból. Ilyenkor lehet megint visszakorcso- 
lyázni, nehogy les legyen. Ez más passzokra 
ús ígaz: néha túlpasszolja magát a gép, és ez- 
Zelösszeomlík az egész támadás. 

Természetesen itt is lehet jókat bunyózni, 
azonban a fejlesztők erre a részre nem fek- 
tettek túl nagy hangsúlyt, hiszen a rabbit. 
punch" (lásd kézikönyv) gomb folyamatos 
csépelésével könnyen kiüthetjük ellenfelün- 
ket (hacsak nem Mike Tyson játszik a másik. 
csapatban). 

Eddig úgy néztem szelíden bár, de szidtam 
eztajó kis hoki-programat. Akkor most lás- 
suk mik az igazi erősséget: a korong mozgá- 
a, fizikája nagyon reális, ajánlom mindenki- 
nek próbálgassa a palánkrapasszolást, vagy 
a korong kilővését a harmadból, nagyon 


meggyőző. Ugyanígy igen tetszetős, hogy 
igazi hoki ismerettel ,hokiszerű támadáso- 
kat lehet vezetni: például ha erőből bekor- 
csolyázunk a támadó-harmadba és elvihar- 
zunk a kapu mögé, esetleg a kapu közelébe. 
"mozdul valamelyik csatártársunk (hisz a ko- 
Tong felé mennek), így egy jól visszaadott 
Pakkal máris kapura lehet lőni . Ugyanez igaz 
kkor, ha a kék vonalról akarjuk bombázni az 
ellenfél kapuját valamelyik lövőgép hátvé- 
dünkkel. A kipattanókra is érdemes odafi- 
gyelni, de gyorsan kell reagálni, 

Természetesen itt is van majdnem biztos 
Sólszerzési lehetőség, bár nem olyan köny- 
nyű előhozni és nem mindig sikerül. Elég 
biztosan lehet gólt lőni olyankor, ha a be- 
dobás után megszerzett korongot azonnal 
kapura bombázzuk. Érdemes próbálkozni 
vele. 

Miben más ez a program, mint nagy ellen- 
fele az NHL. 2000? Legszembeötlőbb különb- 
ség tán az irányítás. Először nem könnyű 
megszokni, de egy kis gyakorlással elsajátít- 
ható. Ennek leginkább a hoki-inyencek örül- 
nek majd, hiszen jóval több lövési és passzo- 
lási lehetőségük támad így, amely változato- 
sabb játékélményt adhat, és amelyet nem 
"csak elméletileg lehet kihasználni. Ami még 
érdekes lehet az nem más, mint a játék élve- 
7ete, Előfordult, hogy nagy hátrányból sike- 
Tült visszakapaszkodni, vagy esetleg az utol- 
ső percekben sikerült elveszíteni egy majd- 
nem megnyert meccset. Ettól tán ,realisz- 
tikusabbnak" tűnik, mint legnagyobb ver- 
senytársa.. 

Bár nem kötöttem korcsolyát, de azért fog- 
-sikorgatva küzdök, hogy én legyek az első. 
Jó kis játék ez, aki szeret számítógépével jég- 
karongozni, rakja csak fel a polcra szépen. 

Dragon Without Skates" György 


NHL Championship 2000 


Diplomacy 


Alacson 


tárgyalások 


A Diplomacy maga a megtestesült körökre osztott stratégia. Ez egy idehaza job- 
bára ismeretlen, de nagyon izgalmas társasjáték, amelyet most - állítólag 50. 
születésnapjára - a MicroProse dolgozott fel - mi tagadás, elég csapnivalóan. 


gy kezemen meg tudom számolni 
azokat, akik ismeretségi köröm- 
ben hallottak már erról a ját 


ról. Bevallom, korábban én sem láttam vagy 
ismertem, az pedig, hogy tudtam a létezésé- 
től pusztán annak köszönhető, hogy jó pár 
éwvelezelőtt egy Tervhivatal című munkahe- 
lyen aktivan játszották, és véletlenül az apám 
is a játékosok között volt, Az ő segítségével 
próbáltam eligazodni a számítógépes feldol- 
gozás rejtelmein is. 

Mivel társasjáték és tartományok megszer- 
zéséről szól, első ránézésre a Rizikóhoz lehet- 
ne hasonlítani, ám annál jóval összetettebb 
és bonyolultabb, továbbá itt elméletileg nem 
igazán játszik szerepet a szerencse (így dobó- 


kocka sincs). A hadmozdulatok a XX. század 
első évében, azaz 1901-ben kezdődnek, 

a tábla a korabeli Európát és annak szűk kör- 
nyezetét ábrázolja, a résztvevő nagyhatalmak 
Pedig Angbia, Franciaország, Németország, 
Olaszország, az Osztrák-Magyar Monarchia, 
Oroszország és Törökország. Kezdetben min- 


HET 7000 ert 


denki saját tartományain üldögél, amelyek 
között vannak stratégiailag fontos, ún. ellátó 
Központok - ezeket körrel jelölik a térképen. 
Kezdetben minden hatalomnak három ilyen 
területe, ennek megfelelően három egysége. 
van, kivéve az oroszokat, akiknek négy. Ösz- 
Szesen 34 ilyen tartomány van, a játékot pe- 
díg az nyeri, aki elsőként foglal el 18-at. 
ADiplomaeyt körökre osztva játsszák, de. 
nem űgy, mint egy hagyományos társasjáté- 
kot, ahol a játékosok egymás után következ- 
nek, Évenként két, egy tavaszi és egy őszi 
hadjárat (azaz forduló) bonyolódik le. Egy 
hadjárat négy fázisból ált: az első a tárgyalá- 
si fázis, Ez tulajdonképpen a játék lényege és 
legfontosabb része. A nagyhatalmak taktikai 
háborúba kezdenek: 
szövetséget kötnek, 
megállapodnak bízo- 
nyos dolgokban (ki kit 
támadjon, illetve kit ne. 
támadjon meg, adott 
terület legyen semle- 
ges, ki hava vonuljon 
egységeivel, ki mit hal. 
lott, mit fog csinálni 
a másik stb.). Ezeka 
megállapodások abszo- 
lűt nem kötelező érvé- 
nyűiek, a játékosra van 
bízva, betartja-e vagy 
sem. Nyilván egyedül 
a világgal szemben 
elég nehéz nyerni, de hogy meddig játssza 
valaki a szövetségest, és mikor támadja hát- 
ba a másikat, egyéni ízlés és meggondolás 
kérdése, A következő fázis a lépés fázisa, az- 
az az egységek megkapják parancsaikat. Ez 
a gyakorlatban úgy történik, hogy leítják pa- 
Pírra, beadják a játékvezetőnek, aki a követ- 


szintű 


kező fázisban meglépi őket. Kétféle egység 
van: hadsereg és fiotta, Az előbbi nyilván 
nem léphet vízzel borított területekre, míg 
az utóbbi csak ezeken, illetve vízparti terül 
teken mozoghat. Négyfajta parancs adható 
ki, ezek közül a legegyszerűbb a helyben mi; 
radás, ilyenkor az egység ül a babérjain. 

A mozgás paranccsal az adott egységet egy 
szomszédos tartományba léptethetjük, A tá- 
"mogatás azt jelenti, hogy az adott egysége 
támogatjuk egy másik egység parancsának 
végrehajtását. Végül egy vagy több flottának 
adhatjuk a konvoj parancsot, azaz hogy szál 
lítson át egy hadsereget egyik szárazföldről 
a másikra. 

Ezt követi a végrehajtási fázis, amelyben 
minden parancs egyszerre, ugyanabban a píl 
lanatban hajtódik végre, Ez azért fontos, 
mert ettől függ, hogy bizonyos lépések szabi 
lyosak-e vagy sem, illetve, hogy sikerül-e el- 


Például ha egy hadsereggel olyan területre 
akarunk bevonulni, ahol máráll egy másik, 
helyben maradás történik (a támadó vissza-. 
pattan). Ha azonban ezt a hadsereget egy. 
Szomszédos egység támogatja a lépésben, 
úgy 2:1 arányban ő kerül ki győztesként az 
összecsapásból. Könnyen belátható hogy vi 
telen számú variáció és ezt követő konftiktusi 
alakulhat ki, éppen ezért a negyedik fázis a 
konfliktusok elhárítása, amelyben többek 
zött a megtámadott egységek visszavonulh 
nak, ha van hova (ha nincs, elesnek). A 
szi hadjárat ezzel véget is ér, az őszi végén 
azonban megtörténik a kiértékelés: minden 
hatalomnak annyi egysége lehet, ahány el 
központja van, azaz aki újakat szerzett, új 
egységeket kap, aki elveszített, annak le 
venni ugyannyi katonai erőt is tábláról. 
Eztehát maga a társasjáték nagyon tömör. 
kivonata, ennél azért sokkal összetettebb 
a dolog. Ami viszont a számítógépes megva-I 
lósítástílleti, nos meglehetősen elkeserítő. 


jeőenenas 


] 

( Grafikailag rendben van, szép a felhasználó vagy visszatrtasíthatjuk, pedig 
felület kidolgozása, és jópofa, hogy minden. nem volna baj, ha valami semle- 
Hatalmat egy-egy úriember képvisel a tárgya- . . gestis lehetne válaszolni. A leg- 
lóasztalnál, aki általában látványosan unat- szebb az egészben az, hogy 
Kozik, ha éppen nem tárgyal valakivel, Kor minderre azonban csak néhány 
felt a tábla megvalósítása is - van belőle. másodpercünk van. Ugyanis 
égyfajta -, jó ötlet, hogy rá lehet nagyitani, . ahogy bejön, már prüntyög a 
gy jobban áttekinthető és egyszerűbb kiadni gép, mi még az ajánlatunkat fo- 
(2 parancsokat is. Ami katasztrofális az a. Salmazzuk, ami vagy sikerül, 
Gyalási fázis. Ezt leginkább az IRC-zéshez tu- vagy nem, utána berontunk az 
dom hasontítani: szobákat" lehet nyitni, — övéihez, és még végig se gon- 
ahova akár egy, akát több hatalom képviselő dolhattuk, mire kér, máris kilép 
 jétis meginvitálhatjuk beszélgetésrezálletve 2 szohából, az ajánlatok eltűn- 
Csatlakozhatunk hozzájuk, ha ők teszik. nék, és mi ott maradunk egyedül 
"ugyanezt. A szobában az illető fényképét, kínjainkkal, Ezután áttalában nem hajlandó sem fitogtattak nagy taktikai érzéket. Egy já- 
2 tábla ágy kicsinyített (!) változatát, vala- tárgyalni, sőt, egyidő után minden hatalom ták alatt a franciák például folyton egy új 
minta lehetséges tárgyalási ajánlatokat jel- .. . sarban deklarálja, hogy készen áll a követke... egységet akartak bevinni egy olyan tarta- 
képező ikonokat látjuk, A dolog kb. így zajlik: . . ző lépésfázisra, és ilyenkor látványosan unat- .  ményba, ahol kezdettől fogva állt egy hadse- 
meginvtáljuk mondjuka franciát. Bejón, — koznak, miközben nekünk még rengeteg meg- . regük (szabálytalan lépés). A többit ellehet. 
megjelenika fényképe. Próbáljuk meggyőzni, .. beszélnivalónk volna. Arról nemís beszélve, — képzelni. Az egész játék során egyszer ta- 
Hogy az egyik egységével támogassa pasztaltuk, hogy a gép összefogott a 
"a mi támadásunkat a németek ellen, 19 .]/ hátunk mögött, és valami meglepően 
Ehhez kattintanunk kell a fejére —. ! jótlépett, egyébként elég gyengén 
2 támogatás ikonra, az ő egységére, játszott. 


a mi egységünkre és a céltarto- Persze van mutiplayer lehetőség 
mányra. Ha minden jól megy, az isz játszhatjuk akár hálózatban, akár 
ajánlat szöveges változata megjele- egy gépen is. Érdekesség a Play by E- 
fikegy szövegsorban, amít a Send Mail, ahol az egyes lépések valamint. 
gombra kattintással küldhetünk el, a tárgyalás e-mailben történhet a já- 
ekkor megjelenik egy párbeszédab- tékosok között (anno, amikor az e- 
akban, az illető reakciójával együtt. mail elérhetővé vált sokan játszották. 
Az esetek többségében azonban el- ezen keresztül a társasjátékot is). 
ibázunk egy pixelt vagy a sorren- Részemről sajnálom a dolgot, a jó 
det vagy bármit, és a szövegsorban szándék látszik, azonban valószínű- 
"nem jelenik meg semmi, kezdhetjük leg olyanok írhatták a programot, 
elölről. Mindeközben a gép folyama- akik nem igazán ismerték a játék 


(tos pittyegéssel jelzi, hogy a francia is ajánla- . hogy azikonok erősen korlátozzák a tárgyalá- csínját-bínját. Ez a színvonal nem jellemző 
okat tesz, amiket egy külön dfalógusablak- si lehetőségeket, elő szóban sokkal árnyal- sema MicroProse-ra, sem a Hasbrora, és még 
Ban nyithatjuk meg. Ezeket elfogadhatjuk tabb, összetettebb együttműködési javaslato-  patchekben sem reménykedhetünk (kiadtak 


kat lehet tenni, amik már egyet), mert a baj az alapokkal van. 
nem lefordíthatók ezen TRE 
ikonok segítségével. 

Ajátékleggyengébb — [/ZZZI 


pontja azonban a gépi 
intelligencia, A tárgya- 
lásnál egymás után ma- 
guknak mondanak el- 
lent (Előbb: ne támadd 
meg a franciákat! Utá- 
na: vidd az egységedet 
Párizsba!), illetve volt, 
hogy 3-4 képviselő ts 
ugyanazt a négy aján- 
latottette meg egymás 
után. A lépésekben 


Játékbemutató 


etel te een ebe éggyszenileaik: 
. A SWAT 3: Close Ouarters Battle is egy közü- 


mega kom- 


akciójátékok világában. 
ük sétjelen pílanatban az egyik legjobb, 


A fin nyödlíolósaras éfélts- . . Wflájart valáákaksozbat sátfáltezele 
V jékán, amikor a Sierra még híres. tőbb és látványosabb stratégiák is. Így ami- 


Volta különböző Nyest"-e 
eisüre Suit Larry-s kalandjátékairól, az. 
előbbi sorozatba illeszkedően megjelent 
a Potice Ouest, amelyben Sonny Bonds nyo- 
"ozó kalandjait és karrierjét kellett egyen- 
getnünk. Azóta a Police Guest sok fejezetet 
megélt, többek közt egy teljes képernyós vi- 
-deókkal (FMV) tarkított kalandjátékot is, 
majd egy idő után áttértek a SWAT (Special 
"Weapons And Tactics Team) elnevezésre, 

AA SWAT eddig megjelent két része sokkalin 
Kább volt stratégiai játék, mintsem akció, és 
bekellvallanom, nálam nem arattak osztat- 


korhal 1. hogy készül a SWAT 3, nem 
mondhatnám, hogy álmatlan éjszakáim vol- 
tak a megjelenési dátum messzesége miatt. 
Aztán amikor a tavaszi E3-ról visszatértek 
ódákat zengtek egy bizonyos csapat-alapú 
akciójátékról, és emlékeikben kutatva a SWAT 
3-mal azonosították, hirtelen elkezdtem oda- 
figyelni a névre (és a megjelenési dátumra). 


( És örömmel jelenthetem, megérkeztek a kék. 


ihás fiúk a Los Angeles-i rendőrség SWAT 
egységétől, és egyáltalán nem kellett csalód- 
nom bennük. 
. Mivel nemrégiben megjelent Rainbow 6: 
tz iz Rogue Spear is 
hasonló témát 
dolgoz föl, ké- 
zenfekvő volt, 
hogya SWIKT3- 


módról ne is ál- 


modjunk. A programban a LAPD (Los Ang 
Police Department) SWAT egységének egyik 
szakaszparancsnoki tisztjét kell ellátnunk. 
Egy nyolc emberből álló gárda tartozik irá- 
nyításunk alá, akik közül négyet vihetünk 
magunkkal minden egyes küldetésre - 
apitós csapatba, kettőbe kökbe. Ezekbe di 
emberekkel kell megvédenünk az USA máso 
dík legnagyobb városát 2005-ben, az ENSZ 
Nukleáris Leszerelési Egyezményének konfe- 
renciái alatt, Természetesen a megbeszélé-. 
ekre nem csak a világ vezető hatalmainak 
képviselői várhatóak, hanem azok az kevés 
szimpatikus egyedek is, akik nem támogatj 
az egyezmény aláírását, és ezen véleményű 
nek nem a tárgyalóasztal mellett óhajtanal 
hangot adni. 

A programban mindössze két játékmód 
rendelkezésünkre: vagy egymástól függet 
küldetéseket hajtunk végre, vagy megi 
kozunk egy tiszti karrierrel, Ez utóbbi eset- 
ben generálnunk kell magunknak egy kat 
tert, ami voltaképpen a nevének megac 
ból és egy temperamentum kiválasztás 
áll. Ezek után már csak ki kell választanui 
hogy melyik csapatot óhajtjuk irányítani; 
máris várhatjuk első .meghívónkat" egy 
etésre. Ott, mint már említettem, öt emb 
relkella megadott feladatokat elvégezni: 
ember a kék csapatban, két ember a piros- 
ban, plusz mi magunk, az írányító. Az egy 
embereknek nem adhatunk parancsot, csa 
a pároknak, vagy esetleg egyszerre mind. 

"a négy emberünknek. Ha minden 
feladatot elvégeztünk, máris mehetünk a$ 
"vetkező küldetésre, Összesen 16 küldetést 
kell végrehajtanunk, melyeknek nem mir 


sszertalkotnak. 
Például első lé- 


csapatot (2), ki- 
adjuk nekika 
Keress! paran- 
csot (3), majd 
ezt még ponto- 
sítjuk azzal 
hogya bal olda- 
fon (1). Ráadá- 
tula rendszer 
még intelti- 


kapcsolatban a tárgyalásokkal, de gensís, ugyanis 
szűk igen. Annyira azért nemegy- —— egyadott pilla- 
, játék, mint ahogy a fentiekben leír-  — natban csak 
, ezért nézzük kicsit alaposabban. azokata pa- 
magyon megragadott a programban, rancsokat ad- 
ges intelligencia fejlettsége hatjukki, 
en a SWAT 3 mindenképpen fölötte aminek 
gue Spearnek. Az RS-ben a csapatunk a konkrét 
(tagja inkább csak a második, harmadik. szituációban 
nek számított, csak elvétve fordult elő, van értelme, 
nem nekünk kellett mindent elvégezni, . a többi ki 
kis lelőttek valakit. Ráadásul abszo- van szürkít- 
figyeltek oldalra, vagy hátra, gy ve. Tehátazt, 
ik terrorista minden gond nélkül azutasítást, 
jetett minket. A SWAT 3-ban viszont hogy .törj be az 
ihereink már felügyelnek egymásra, fe. ajtót, dobj be 
a terroristák lehetséges megjelenési egyelterelő grá- 
(pl.ajtók, sarkok), figyelnek maguk. nátot, majd nézd 


stb. Ha rámutatunk egy ajtóra, hogy 
be, van-e ott valaki, akkor biztosak 
ünk benne, hogy bemennek, felderítik 
benéznek mindenhová, kinyitják 
jeket, zuhanyzókat, ha kell, kívilá- 
a szobát egy világító rúddal, majd ha 
tiszta, jelentést tesznek nekünk. 
Sgyanígy, ha az egyik csapatnak kiadjuk 
(parancsot, hogy fedezzen minket, akkor 
a hátunkat biztonságban tudhatjuk. 


meg van-e benn val- 
47, csak akkor adhatjuk 
ki, ha épp egy zárt ajtóra mu- 
tatunk, Ha az ajtó nyitva 
van, akkor már megint. 
más jelenik meg. 

Sajnos nem teljesen 
volt minden esetben vi- 
(ágos, hogy az emberink 
melyik parancsra ponto- 


Ami még ennél jobban tetszett: a SWAT- san miként viselkednek. 
találkoztam az eddigi legfejlettebb, Előfordult, hogy min- 
társakkal és a központtal folytatott kom- denféle parancs nélkül. 
flkációval. A rendszer hasonló módon mű- . egyszerűen elrohantak, 
ik, mint a BattlsZone-ban, vagyis a képer- . és úgy otthagytak, hogy 
ő bal fölső sar in egy kis listát találunk poros nyomukat is alig. 


láttam. Más esetben vi- 
szont a világ minden 
kincséért sem voltak. 


:z általunk kiadható parancsokról és jelenté- 
król, melléjük írva pedig a megfelelő szám- 


one 


hajlandóak elmozdulni egy adott helyről. Ki- 
"adtam nekik a parancsot, hogy keressenek 
tovább, lelkesen kiáltoztak, hogy , 60, 90, 
90", mentek két lépést, majd ugyanúgy le- 
Cövekeltek, és néztek ki a fejükből. 

Nagyon jó ötlet egyébként, hogy megbe- 
csültségünk az embereink szemében függ a 
Különböző döntéseinktől és cselekedeteink- 
től. Ez még hagyján, de az ő viselkedésük 
változik is ennek függvényében, Kevésbé lel- 
kesen hajtják végre parancsainkat, adott. 
esetben nem rohannak a megmentésünkre, 
ha szorult helyzetbe kerültünk stb. Persze ez. 
"már csak a végső eset. 

Persze nem mindennel voltam ennyire 
megelégedve. Például meglepő mő- 
don a terroristák intelligenciája 
már mem ányáteégílatt gaz 
előfordul, hogy az első lövé- 
seket meghallva kivégzik 
a tűszaikat, keresésünkre 
Índulnak, de még azis. 
megtörtént, hogy a tú- 
szok mögött kerestek 
menedéket, és onnan 
lövöldöztek ránk (sze- 
gény túsz, nem élte tül 
a tözpárbajt - igaz 
a terrorista sem). De 
Sok esetben csak állnak 
bambán a helyükön, 
a túszok mellett, hiába 
robbantgatjuka hang- és 
fénygránátokat a mellettük. 
lévő szobában. Csak akkor. 
mozdulnak meg, amikor már. 
meg is látnak minket (akkor meg 
már késő 8). Bár lehet, hogy ezek 
Süket terroristák voltak... 


Ugyanúgy furcsának tűnt, bár lehet, hogy 
az életben is így van, hogy ahhoz, hogy vége 
legyen a küldetésnek, minden egyes terroris- 
tára és túszra rá kell, mutatnunk", és jelen- 
tést kell adnunk az állapotáról, minek hatá- 
sára bejön a szállítócsapat és kiviszi őket. Ez 
idáig még rendben volna, sőt azis, hogy ha 
egy terrorista megadja magát, akkor meg kell 
bitincselni, és csak utána szállítható. De hogy 
miért kell ugyanezt tennünk a kiszabadított 
túszokkal is? Bár végül is, akár logikus is le- 
het: ki tudja melyik terrorista öltözött be az. 
egyik túsz ruhájába? 

Nagyon tetszettek viszont a hangulati ele- 
mek. A különböző rádiózásokról, az eliga: 
tásrólcsak szuperlatívuszokban lehet beszél- 
ni, A túszul ejtett, majd általunk kiszabadí- 
tott apa, csak a gyerekiért aggódik, folyton 
azt kérdezgeti jól vannak-e, megtaláltuk-e 
márőket ís, ugyanígy az ortodox pap is csak 
a pátriárka miatt nyugtalankodik. Ezek az ap- 
tóságok feldobják a játékot, hisz így már nem 
tűnik annyira mesterkéltnek a világa. Vi- 


! 


szont, hogy mondjak valami negatívumot 
ús, legalább ennyit rontott a helyzeten 

a lelőtt emberek nyögései. Az hagyján, 
hogy folyamatosan csinálják, de mindig 
ugyanazt a másfél másodperces hangmin- 
tát használva, ami így egy idő után kezd 
kicsit idegesítővé válni. 

Az angolul kevésbé tudóknak nem fog 
annyira tetszeni, hogy rendkívül sokin- 
formáció csak szóban hangzik el. Az el- 
igazításkor ez még nem olyan nagy gond, 
mertett minden le van írva részletesen, 

a parancsnok csak ezt foglalja össze ne- 
künk. De a küldetések közben is lényeges 
infókat kaphatunk rádión keresztül, amiket. 
Persze nem ír ki a gép. Ilyen például, mikor 
az utcán álló csoport figyelmeztet, hogy 

"a gyanúsított most haladt el a második eme- 
leti ablak előtt, a lefelé vezető lépcső felé 
tartva, vadászpuskával a kezében. Ezen infő. 
nélkülís végig lehet csinálni a küldetést, de 
Sokat egyszerűsít a dolgon, ha tudjuk, hol. 
van, akit keresünk. 

A Rogue Spearben az emberünk. 
elhalálozásához bőven elég volt. 
egyetlen golyó is, ha jó helyre 
lőtték, és a realitás tetszett ben- 
ne legjobban. A SIWAT 3-ban en- 
nyire már nem egyszerű a helyzet, 
két-három golyót mindenképpen 
kibírunk, de a túlvilágra küldé- 
Sünkhöz ítt sem kell különöseb- 
ben megerőltetniük magukat a 
terrorista bácsiknak, ami - leg- 
alábbis számomra — pozitívum. 

A megjelenítéssel összességé- 
ben meg voltam elégedve, 

A kommandósaink mozgásához 
igazi SWAT-tagok mozdulatait 
vették fel motion capture mód- 
szerrel, így azokkal természete- 
sen nem volt gond. A grafika 
szép, megfelelően változatos 
(ebben fölveszi a versenyt 
2 Rogue Spearrel) , ámbár nekem 
kicsit világításhiányosnak tűnt. 
Hiába kapcsolgattam föl a lám- 
ákat, szinte semmi különbséget 
nem lehettet megfigyelni (az is 
érdekes, hogy a lámpakapcsolók 
liért csak az éjszaki küldetések- 
mél működnek). Sok helyen na- 
gyon elkelt volna egy éjjellátó 
készülék, nem tudam elképzelni, 
hogy ne tudnának beszerezni 


ilyesmit a SWAT-nál, Igaz van egy, a fegy- 
vercsőre szerelt lámpánk, de ez csak rendi 
Vüllkis fénycsóvát ad, a képernyő több mint 
9096-a sötét marad (hangulata az van, de 
azért kicsit zavaró). Ráadásul a lámpa mi 
oldása sem tökéletes. Ugyanis ha a fal el 

áll egy oszlop, és mi rávilágítunk az oszlop-i 
ra, akkor, ha a fénykéve lelóg róla, meg ké-. 
nevvitágítania a falat mögötte. De nem így 
történik. Ha balról jobbra fordulunk, akkor 
egy ideig a falon látjuk a fénykört, ahogy 
haladunk az oszlop felé a körből egyre ín- 
kább félkör lesz, de persze az oszlopon még! 
semmi sem látszik, majd hírtelen az egész 
átugrik az oszlopra, és a falon nem lesz 
semmi. Kicsit íllűziórombaló. 

Mindent összevetve a SWAT 3 nagyon jó 
kommandós játék, a legnagyobb lelki nyuga- 
Tommal fölülhet a Rogue Spear mellé a trón- 
ra. Hogy a szememben mégsem sikerült letz- 
szítani onnan az RS-t, az a néhány hiányzó. 
apróságnak köszönhető, mint például a több.! 
Játékos támogatás, vagy a megfelelő tájékoz- 
tatás, hogy miért is nem sikerült az adott. 
küldetés, De a grafika, a mesterséges intelti- 
gencia és a hangulat mindenképpen az első 
Sorba emelik a játékot. 


SWAT 3 
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7 esslbet MAONGAAAT 


Kommunikáció 
Múlt számunk elméleti alapja után nekilátunk A sorozat előző részében megismerkedtünk a CGI a 
az adatbázis-kezelő komponensek mélyebb scriptek iniciatizációs és fel- 


menetet generá 
ködését tekintjük át, Követ- 
kező számunkban végre be- 
Adatbázisok cikksorozatunk a végéhez ért. Az elméleti alapok után lekezdünk a Delphi 
djőöise és mosta dejacboltadatbázts kezes CGI-komponenseinek tár- 
z lésről nyújtunk áttekintő jellegű ismertetést. A gyalásábat 
ESZ [ Adatbázisokkal továbbra is foglalkozik más it 


SG —— 9] alkksorozatunk a Delphi, és majd az Interne- . DVD Miánia 
tes programozás rovatunk is. A legtöbb DVD-vel foglalkozó cikk 
technológiai oldalról közelíti meg 
a DVD témát. Ez érthető is, hiszen 
Folytatjuk eloző számunkban ár kezében egülété mágrsak. 
elkezdett ray casting eljárást, ödését fogtálkoznákbábátóbban. 
most textúrát feszítünk a fa- imévülttsás iromány alátlciít més; int a tököt fisg 
lakra, A példaprogram - forrás- próbálom belülről láttatni a dolgokat, mindeközben 
te új 30s játék éokssázó azonban igyekszem 360 fokban körüljárni a DVD témát. 
(Szerk.: új 30-s játék kibonta- s 
eln "Video-digitalizálók tesztje 
vermek eegáez ee Manapság egyre több dolgot végezhetünk, már majd" 
etetik Profi minőségben számítőgépünkkel, így a video "sze 
Memória vizsgálat kesztés" is kezd beférkőzni a PC berkeibe. Persze első- 
Voltatok már úgy, hogy nem tudtátok, mí a probléma a géppel? Lehet, sorban az otthoni, illetve nem profi felhasználóknak 
hogy a memória a hibás? Nos cikkünk komplett memória vizsgáló prog-. szánjuk írásunkat. Így bemutatunk több video-digiza- 3 
tizáló kártyát, melyek jó része otthonra is megfizethető, 


Atlantus 
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Kérd ingyenes árlistánkat, tájékoztatónkat! 


tajztséordsatrek, 


Bon 


"méljük ez csak átmeneti állapot), most kedvenc gilisztánk visszatért, hogy 


"újabb álmatlan éjszakákon keresztül szórakoztasson minket mulatság. 


"nál mulatságosabb történeteiível. 


Ősz van, alacsonyan szállnak 
atehenekt 

"Már több éve, hogy legutoljára kalandozhat- 
tunk a Worms-okon kívüli egyetlen, mulatta- 
tó szuper gílisztával. Akkoriban fergeteges 
sikert aratott egyedülálló kalandjaival, némi- 
Jeg a valóságtól elrugaszkodott módon. 


Most, hogy megérkezett a soron következő 
harmadik epizód, megláthatjuk, mennyire si- 
kerül az eddigi feddhetetlen sikersorozatot 
tovább fokozni! 

Azt ugyan már megszokhattuk, hogy az 
EarthWorm Jim játékok történetei, cselek- 
ményszálai igencsak furcsán alakulnak, de ha 
lehet ezt fokozni, akkor a legújabb részben 
lett talán a legkacifántosabb, legbizarrabb. 
Aki már játszott az eddigi részekkel, tudhat- 
ja, hogy néha egy-egy tehenet nekünk kell. 
elröptetni, vagy csupán megjelennek a pá- 
lyán, de ki gondolta volna, hogy egy ártat- 
lannak látszó, barátságos ,kis" szarvasmarha 
fogja okozni a legnagyobb kalamajkát. A má- 
Sodik rész befejezése után folytatódik a cse- 
lekmény, amikor Jim jót mulat, illetve mulat- 
na az eddig aratott sikereken. Ekkor ugyanis. 
váratlanul ráesik a fejére egy hatalmas hűtő- 
szekrény, majd kisvártatva egy jól megter- 
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jabb- 


mett tehén fs. Sajnálatos módon szegény kis 
gílisztánk sem bírhat ki mindent, rögtön el- 
ájul, agyrázkódást szenved, majd kómába 
esik, Saját elméje ejti csapdába, gondolatai 
teljesen összekuszálódnak, és ahhoz, hogy 
feje újra tökéletesen működhessen (nem 
mintha bármikor is tökéletes lett volna 09, 
a saját tudatában kell rendbe hozni a problé- 
mákat, amit természetesen a játékos- 
nak kell elvégeznie. 


A játékmenet 


Ajáték folyamán három nagyon fon- 
tos dolgunk van! Meg kell találnunk 
Jim elveszett üveggyöngyeit, meg kell 
Szereznünk az elveszett arany tőgye- 
ket, valamint el kell bánnunka lehető 
legtöbb élőlénnyel. Az üveggolyó és 

a tágy együttesen alkotják hősünk in- 
telligencia-hányadosát, ezért csak úgy. 
tudunk továbbjutni, ha mindezekből megsze- 
rezzük az éppen szükséges mennyiséget. Ha 
ez sikerül, újabb és újabb ajtók nyílnak ki, 
hozzásegítve ezzel a játékost az idegbajhoz. 
Egyes lények megbíz- 
nak majd minket ,kül- 
detésekkel", amit per- 
Sze egy szuperhős soha 
sem utasítana vissza. 
Ezek elvégzése során 
az elképzelhető legna- 
gyobb ökörségeket kell 
elvégeznünk, hogy 
megmentsük Jim-et sz- 
Ját magától (és persze. 
megszerezzük a feladat 
Sikeres elvégzése ese- 
tén kapott jutalmat), 
Máraz első küldetés is. 
azt mutatja - melyben 


ésével boldog részesei lehettünk már két játéknak, egy 
amiben sajnos szegény kis hazánk nem részesülhetett (re- 


égy elkeveredett alsónadrágot kell felkutat- 
nunk, majd gazdájának visszaadnunk -, 
nincs, és persze nem is lesz, minden rendi 
hősünk fejében. Bár erre már az előző részek 
ben is rájöhetünk, itt azonban a "felszínre is! 
törnek" a gyermekded képzelgések. Hősünk 
emlékeinek köszönhetően természetesen 
megjelennek régi ellenségeink ís. Többek kö- 
zött Psycrow a bérgyilkos varjúfajzat, Bob a 
hal és az őrült majomfej-professzor. Azonbat 
rengeteg új ellenféllel is számolnunk kell, 
akik között lesz néhány igencsak érdekes da- 
rab. Regi barátaink csupán bemelegítésül. 
szolgálnak, kis gyakorlást jelentenek, mielőt 
megküzdenénk a legújabb lényekkel, a diszkó 
zambikkal, az őrült fegyveres tehenekkel, 

2 mániákus ninja nyulakkal, és még sorolni 
lehetne a közel nyolcvan féle ellenfelet. 

A pályák sokkalösszetettebbek, nehezeb- 
beklettek, minden szellemi és fizikai tudásra 
szükségünk lesz, hogy végigmasítozhassunk. 
rajtuk, Összesen harminc helyszínen kell bizo-. 
nyítanunk rátermettségünket, melyek hat kü- 
lönféle világra" vannak osztva. Ezek a memó- 
ria, a boldogság, félelem, gyermekkor, hősies 
ség, valamint a fantázia, Minden egyes világ- 
nak megvan a maga hangulata, és termés 
sena külön bejáratú, gyermeteg ellenfelei is. 
Példaképpen, összefutunk Fatty Roswelt-el, 
egy sántergalaktikus" hamburgeressel is. Meg- 


jegyzem, ő a legalattomosabb ellenfelünk! 


4. és ami benne van, Ez annyiban hát- áttissokat kerüla kamera (Ezt. 
1y, hogy eddig minden tárgyat, amit meg SZE bágááágek tte se or 
e nél 


lenik, Azonban jobb ás, hogy namvártak 
bet, hiszen a legutóbbi Earthutorm Jím óta ai új 
több évis eltelt, már igencsakel akart felej- 

tődni az egyetlen egyedülálló csűszómászó 

- szuperhős. De most végre ismét eljött közénk, 
hogy legújabb kalandjaívalörvendeztesse meg 
eddigi és leendő rajongóit. 


jeport 


NBA Basketball 2000 


Zsákold szét 
az agyad 


Nincs is annál jobb: kapok egy passzt a hárompontos vonalnál. Senki sincs raj- 
tam, így megnézem a vonalat. Hátralépek egyet, és elengedem a dobást. 
Megalázott ellenfeleim pedig már csak a gyűrűbe belehulló labdát látják... 


—kan mondják, ennél csak a 
zsákolás a nagyobb élmény. Az 
életemből úgy 15 évet töltöt- 


tem a kosárlabda-pályán de sajnos kis ember 
lévén nekem csak a három-pontos öröme ju- 
tott. Most pedig az az esély, hogy a FOX 
Sports kosárlabdáját górcső alá vegyem. 

Mivel a hokinál sem húztam korcsolyát itt. 
Sem veszem fel a cipőmet és nem futok ki a 
parkettre Antoine Walker csapattársaként a 
Boston Celtics színetben, Pedig oly szívesen 
megtenném (33-as mezben, mint Larry Bird 
amno). 

Elég az álmodozásból, lássuk a játékot! A 
Kosárlabda játékok piacán az NBA Live soro- 
zat mellett most már a Microsoft NBA játéka, 
az Inside Drive is erős versenytárs, így a FOX- 
nak erős kompetenciával kellett szembenéz. 
"ie. Nézzük először a hangulatot, 

A csapatok arénái igen jól néznek ki, a 
logók a helyükön, a fények és az effektek 


HEJ 2000 mee 


kellemesek, nem rossz, nem rossz. A közön- 
ség meggyőzően mozog és a serollozó rek- 
lámtáblák is segítenek abban, hogy igazi 
NBA élményünk lehessen. Ehhez járul hozzá 
a meccs eleji bemutató lézershow. Nagyon 

Amiben tán versenytársait is megelőzi, az 
a hang. A két kommentátor nagyon profi, és 
az arénákban az akciót követő szpíker is na- 
gyon kellemes, a közönség jól reagál, ezt 
még Körmenden és Székesfehérváron is elis-. 
mernék. Azért azt ne felejtsük el, hogy egy 
CD-n elég kevés hang fér el, így egy idő után 
óhatatlanul repetitív lesz a kommentár, de 
ettől még nekem tetszett. A játék hangjai, a 
csikorgások, a palánkra puffanó labda zaja, 
illetve a gyűrűn csattanó dobás is nagyon re-i 

hogy kellemes a zenei kíséret is. 

Tehát a körítés, a hangulat adott egy jó ko- 
sárlabdameceshez, 

Sajnos azonban ítt kezdődnek a gondok. 
Először is az animáció. A játék doboza azt. 


33 Patrick Ewing 
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ágéri, hogy soha nem látott zsákolások, sze- 
felések, dobások kápráztatnak majd el min- 
Ket. Nos, ezek ott vannak, bár igazán semmi 
Szenzációs nincs bennük. Azonban rengeteg- 
szer előfordul, hogy a játékosok bícebócán 
csapnak át egyik mozgásból a másikba, szin- 
te előzmény nélkül. Magyarán, a center áll, 
aztán hírtelen már fut, természetesen a leg- 
Kisebb átmenet nélkül. Ugyanez előfordulhat. 
a labdafelhozókkal (mai néven hátvéd, de én 
még a régi iskolában nevelkedtem), Nagyon 
csúnya, amikor egy dobócselt akarunk végre- 
hajtani. Sajnos ez nem túl meggyőző. Ma- 
yarul randa. 

A program készítői megpróbáltak arcokat 
varázsolni a kissé szegletes kosárlabdázókra. 


Jónéhány játékost könnyen fel lehet ismer- 
ni, míg másokat nehezebben. Ez inkább a 
nagy NBA rajongóknak tűnik fel. Sajnos a 
testek kidolgozása sokkal rosszabbul sike- 
rült, mint a versenytársaknál, a téglaizomza- 
tű Patrick Ewing elég nevetséges (Antoine 
Walker-ről nem is beszélve) , 

Akkor nézzük csak a játékot magát. Hopp! 
Ittlenni nagy gáznak (hogy magyarosan fo- 
galmazzak), A játék hogy is mondjam... 
hmmm... szóval semmi köze a kosárlabdá- 
hoz. kis gyakorlással rájöhetünk, hogyan 
:szlalomozhatunk végig emberünkkel a bam- 
bán bámuló ellenfelek között, és minden tá- 
madásunkat látványos zsákolással fejezhet- 
Jűk be. Ez minden, csak nem realisztikus! Ez 
gaz a legnehezebb fokozaton is, ami a tör- 
téneti hűség kedvéért az Al.Star nevet kap- 
ta. Nagyon vicces például Muggsy Bogues- 
:selvégigverni az ellenfelet. Ő bár zsákolni 
nem tud, de ziccert dobni igen! Sosem felej- 
tem el, amikor a San Antonio ikertornyok el- 


gamestarűkdghu 


képedve bámulták, 
ahogy Muggsyval már 
"a 30. ziccert dobom 
mellettük. Sem 
dekezés, semmi ket- 
tős emberfogás, csak 
"vereség. Ez nagyon 
nincs jól így. Az egye- 
düli javasolható fel- 
használási területe a 
multiplayer játék és 
azis a lehető legtöbb 
résztvevővel. Sajnos. 
eza tulajdonsága tel- 
-jesen megöli a játé- 
kot, butácska kis. 


arcade-kosárlabdává 
degradálva azt. 

Azért beszéljünk még 
az egyéb lehetőségekről. 
Már említettem, hogy a 
döbócsel mennyire rosz- 
szul lett megvalósítva. 
Ez olyannyira sikerült, 
hogy nem a dobás gomb. 
rövid megnyomására jön 
elő (mint jobb helye- 
ken), hanem saját gomb- 
ja van. Emiatt még az el- 
lenfél sem hiszi el, hogy 
most dobócsel volt, csak 
néz bambán: mit csinál 


eza pivelpasi? 
Prakkerolni (alias dobbásblokkolni) egész 
Jóllehet, aránylag reális, azonban bármeny- 
nyireis saját gombbal rendelkezik, labdát el- 
topni sosem sikerült (mindig személyi hiba 
ettbelőle), ez pedig nem túl életszerű. Saj- 
nos a passzok sem az igaziak, az ICON pasz- 
szolás pedíg használhatatlan, Ha lenyomva 
tartom a gombot a játékos alatt szavakkal le- 
árva megjelennek a passz opciók, Borzalmas. 
Szerencsénkre, ha nemcsak zsákolni aka- 
Tunk, hanem úgy gondoljuk, esetleg valami 
kosárlabdaközeli élményt szeretnénk, akkor 
előre beállított taktikák alapján lehet tá- 
adni. Kellemes funkció, hizonyos gombok- 
hoz megfelelő taktikát lehet rendelni (aztán 
úgyis jön Muggsy a ziccerrel! Mókás, mí?) 
Egy mérkőzés könnyen dobópárbajba me- 
hetát. Igen érdekes, hogy pontőzönös ösz- 
Sszecsapáson nílyen kevés bűntetődobás esik, - 
ami nem jellemző az NBA-re, Egyébként is ne- 
vetséges a büntetődobás interfész, még egy 
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olyan játékossal is szinte lehetetlen bedobni 
egy büntetőt, akinek a statisztikái BO-osak, 
vagy jobbak. Szintén zavaró a sok misztikus. 
eladott labda valamint a hiba a játékban. Po-. 
zítívam viszont a visszajátszások rendszere. 
Igen látványos, jól kitalált történet. 

Hadd engedtessék meg nekem tehát egy 
kis szubjektív vélemény. Hiába a jó hangulat, 
a zene, a kommentár (ami egyébként igen 
frusztráló lehet, amikor csapatunk akár a mi, 
akár a misztikus hibagenerátor miatt rosszul. 
Csinál valamit, hiszen a kommentátorok szíd- 
nak ám minket rendesen a maguk módján) , a 
Játék sajnos csak azoknak megfelelő, akik az 
arcade kosárlabdát és a zsákolásokat szere- 
tik. Abból viszont rengeteg lesz ebben a. 
programban, még büntetődobás helyett is. 
Szerencsére a gépi játékos nem tudja, hogy 
minden támadást érdemes zsákolással befe- 
jezni. ágy néha eldobja a labdát, és persze hi- 
bázik. Mi zsákolgassunk csak vidáman , minek 
ús a három pontos, ha a csapatunk dobásátla- 
ga 909 fölötti, Éljen a realisztikus játék! 

Dragon "Walker" György 


MBA Basketbalt 2000 


Játékbemutató;: 


A hallhatatlanság átok, vagy áldás? A Planescape Torment főhőse egészen biztosan az előbbire szavazna. Mivel lelkét a 
túlvilág nem fogadja be, ezért halála után állandóan egy halottasház falai közt éled újjá és nem emlékszik semmire, 
Kénytelen újra és újra útra kelni, hogy kinyomozza ki is ő valójában, és mit keres a Planescape sötét világában. Az 
Interplay legújabb szerepjátéka a Baldurs Gate engine-jét használja, de szakítva a Kardpart zöld erdőkkel és tarka me- 
zőkkel fedett világával egy olyan univerzumban játszódik, ahol rothadó hullákkal teli katakombákban, egy elátkozott 
város falai közt kell bolyonganunk, és leghűségesebb társunk egy lebegő koponya lesz. 


z Interplay karrierje a számító- 
gépes szerepjátékok terén ko- 
rántsem nevezhető töretlen- 


nek: a híres Bards Tale sorozat és a Waste. 
land után éveken keresztül nem sikerült íga- 
zán korszakalkotót készíteniük. A nagy visz- 
szatérést végül a kirobbanó sikert aratott. 
1997-es poszt-apokaliptikus témájú Fallout 
hozta számukra, amely többek között az év. 
Játéka címet is elnyerte. Egy évre rá, a Fal- 
lout 98-ban kiadott folytatása, a Fallout 2, 

ha nemis tartalmazott forradalmi újításokat, 
de épp olyan jó volt, mint az előző rész, 

A cég neve a szerepjátékok szerelmeseinek 
körében egy csapásra megint az előtérbe ke- 
rült — annál is inkább, mert hatalmas várako- 
zás előzte meg a Forgotten Realms világában 
játszódó Baldurs Gate kiadását, ami áttör 
sikert aratott, A Biolvare csapatának alkotó. 
sát sokan minden idők legjobb szerepjátéká. 
nak nevezték és a hónapokon keresztül ve- 
zette az eladási top listákat, 

Asiker közepette szerencsére az Interplay 
Ssemücsörgött a babérjain, hanem gőzerővel 
dolgozott a következő projektjén, a Plane- 
scape Tormenten. A játék jövője elég borús- 
nak tűnt: miközben éveken keresztül készi- 
tették, a fejlesztő gárda összetétele állandó. 
an változott - ez általában biztos előjele an- 
nak, hogy a játék jó nagy bukás lesz, vagy ép- 
pen emiatt ki sem adják. Szerencsére ez az 
átok" ezúttal nem jött be: a Torment szinte 


[za TERÉN 


minden tekintetben méltó testvére" a Bal- 
durs Gate-nek. 


Dark fantasy, no cukor 


Gondolom sokan kíváncsiak rá: mi-is a Plane- 
Scape? Ha a Fallout és a Baldurs Gate világait 
univerzumnak nevezzük, akkor a Planescape. 
világa (a készítök kifejezésével élve) multi- 
verzum", Ez azt jelenti, hogy olyan , létsíkok- 
ra" (különböző dimenziókra) tagolódik, ame- 
lyek a központi város - Sigil körül forognak. 
Sigil városa különleges szerepet tölt be: 
a szóban forgó létsíkokra a városban elrejtett 
misztikus kapukon keresztül kerülhetünk. 
Ezek a kapuk portálok 
formájában jelennek 
meg - de csak akkor, 
ha nálunk van a meg- 
felelő kulcs, Hogy dol- 
gok még komplikál- 
tabbak legyenek: ezek 
a kulcsok sem hétköz- 
napiak - akár egy ér- 
zés vagy egy gondolat 
formájában ís jelent- 
kezhetnek. 
Magát a várost sem 
nevezhetnénk a Sim 
City rajongók álmá- 
nak: a nyomorúságos 
vityillók, sötét bűzős 


kocsmák, mocskos katakombák, véres hulla- 
házak és különféle futurisztikus épületek 
közt, az utcákon leginkább rothadó testű 
zombikkal, prostituáltakkal, bandítákkal és 
egy furcsa szekta csuklyát viselő tagjaival, 
a homokemberekkel találkozhatunk. Sigil vá- 
rosát a rejtélyes , Fájdalom Hölgy" irányítja: ő 
mindennek és mindenkinek az ura, nem ta- 
nácsos tehát törvényeivel szembeszegülni, 
vagy nyílt utcán szidalmazni... 

Ebből gondolom már kiderült, hogy 
a Planescape , multiverzum" jóval pesszimis- 
tább világképet fest le, mint más ADED vilá- 
gok. Emellett sokkal komplikáltabb is: a Pla- 
mescape-ben a hit, az érzések, babonák és 


egyéb absztrakt fogalmak akár anyagi formá- 
ban is jelentkezhetnek és a szó szoros értek 
mében falakat dönthetünk le vagy emelhe- 
tünk velük, a segítségükkel ölhetünk vagy 
akár újraéleszthetünk különféle lényeket stb. 


Nevünk: senki 


Akiket még nem riasztottam el a játéktól, 
azoknak még egy kis ,lelki erőre" szükségük 
lesz, ugyanis a főszereplő karakter sem egy 
Avatar-szerű jólfésült fantasy-figura! Hősünk 
rettenetes sebekkel borított élőhalott, aki 
leginkább egy - még aránylag jó állapotban 
lévő - tagbaszakadt zombira hasonlít. 
adásul, akik már azon gondolkoztak, milyen 
frappáns névvel látják el majd el kedvük sze- 
rint kialakított karakterüket (Ubul a Nagy, 


Killer Zotyó, Rette- 
gett Béla stb.) azo- 
kat alaposan ki kell 
ábrándítanom: 
nemhogy karakte- 
rünk tulajdonsá- 
gán, külsején nem 
változtathatnak, 
de még a nevet. 
sem adhatnak neki. 
Eztalán még elvi- 
selhető lenne, hő- 
sünk neve" azon- 
ban egész egysze- 
rűen - Névtelen". 
Nem tudom, aki 
márjátszott a já- 
tékkal, hogy van vele, de nekem eleinte 
olyan érzésem támadt, mintha elfelejtettem 
volna karakteremnek nevet adni. 

Hősünk számára sem ismeretlen ez az ér- 
zés, ugyanis nemcsak a nevére, hanem semmi 
egyébre sem emlékszik: amikor a játók 
intrójában egy hideg hullaház kótábláján fel- 
ébred, csak homályos emlékképek kísértik, de 
fogalma sincs, hogy került ide és kicsoda va- 
lójában. 

(Éz a motívum a kalandjáték-rajongóknak 
talán ismerős lehet: legutóbb a Sanítarium 
című horror-adventure bekötött fejű hőse 
küzdött hasonló traumával...) 

A Névtelen" emellett halhatatlan is: a Bal- 
durs Gate-el ellentétben, ahol az általunk 
generált karakter kímúlásakor már tölthettük 
is vissza az előző játékállást, itt valahányszor 


pueea 


végzetes sebet kapunk, hősünk elájul, majd 
a Halottasházban feléledve kőágyáról leszáll- 
va leporolja magát, és már kalandozhatunk is 
tovább. 

Ez bizonyos szempontból pozitívum, de 
azért így is eléggé bosszantóvá válhat, ami- 
kor már nagyon messze járunk valahol 
- a legtöbben szerintem ugyanúgy visszatöl- 
tik majd az előző állást, Hősünk egyébként 
egyedül akkor hal csak meg ,halálnak halálá- 
val", ha teste atomjaira hullik, szénné ég, 
vagy valamilyen más módon semmisül meg, 

A Névtelen" külseje eleinte sajnos befo- 
(yással lesz a párbeszédekre is: meglehetősen 
frusztráló módon a legtöbb járókelő úgy te- 
Hint ránk, mint valami leprásra. A Takarodjál 
már el!" vagy ,De büdös vagy!" megjegyzések 
mellett a legbarátságosabb kiszólás a .Hát te 
meg milyen sítból másztál ki?" ... Sajnos, 
Jobban tesszük, ha (eleinte) tűrünk, és nem 
engedünk utat gyilkos indulatainknak. 


Jó hatt holtig tanul... 


A halhatatlanság más szempontból megkü- 
lönbözteti a ,Névtelent" a hagyományos RPG 
karakterektől. Hősünk nem tanulja-fejleszti 

a különféle űjabb tulajdonságokat, hanem 
kalandjaink során ,eszébe jutnak" . Annak el- 
lenére, hogy amnéziás, velőző" életéből bizo- 
nyos események hatására felidézheti régi ké- 
pességeit. A játék során ugyan is kiderül, 
hogy a Névtelen" az előző , életeiber" a sok 
eltelt év alatt már szinte mindenféle foglal: 
kozást űzött. A játék nyelvezetére lefordítva 


eza tulajdonság sokkal élvezetesebbé teszi 
a Tormentet, a hagyományos szerepjátékok- 
hoz képest, hiszen a tanult képességek terén 
Sokkal rugalmasabb, mint más világok hősei: 
egyszerre tud mágustól, harcostól, vagy tol- 
vajtól tanulni és nem kell leragadnia egyet- 
len kasztnál sem. A játék elején alacsony 
szintű harcosként kezdünk, de ha akarunk, 
hamarosan át tudunk alakulni" tolvaíjá, 
vagy mágussá. Ha később mégis vissza aka- 
tunk térni harcos múltunkhoz, akkor ezt szín- 
te bármikor megtehetjük. Persze ha egy fog- 
talkozásban akarunk igazán profik maradni, 
akkor érdemes kitartanunk mellette. 

A Fallout két részéhez hasonlóan szeren- 
csére ezt a játékot is úgy készítették el, hogy 
a karakterek különféle módon viselkedhetnek 
a nehezebb szitvációkban: az intelligensek 
Kkidumálhatják" magukat, a mágikus beáltí- 
tottságúak varázslatokat használhatnak, az 
erősebb karizmával rendelkezők a beszélge- 
tápartner szimpátiájára apellálhatnak, az 
erős karizma" pedig... nos ők agyakhat- 
nak" kedvükre. A Pianescape e vonása nem. 
csak reálisabba teszi az egész játékot, hanem 
tényleg érdemes lesz újrajátszani isz ha egy- 
Szer már végignyomtuk egy harcos karakter- 
rel, akkor mágus írányultsággal is újra érde- 
mes lesz belefogni. 

Nagy a különbség a szintlépések terénis 
a hagyományos RPG-karakterekhez képest. 

A játék elején nem egy nyeretlen kezdőt, ha- 
nem egy hármas szintű harcost, egyes szintű 
mágust, és egyes színtű tolvajt tisztelhetünk 
magunkban. Mivel tapasztalati pontjaink eb- 
be a három kategóriába oszlanak meg, ezért. 
elég sokára lépünk szintet. A HP-nk (.hit. 
point": a ,sebezhetőség szán") csak akkor 
növekszik, ha a legmagasabb szintű osztályt. 
emeltük eggyel: tehát ha már hármas szintű 
harcos, akkor hiába lép egyes szintű mágusról 
kettesre, HP-je nem fog változni. 

A készítők a mágikus képes- 
Ségeketis bonyolították: hiába 
van már elég tapasztalatunk 
ahhoz, hogy ismerjünk egy va- 
rázslatot, csak akkor tudjuk 
előidézni, ha emlékszünk rá! 

A fegyverhasználat tanulása ha- 
Sonlóan működik: csak akkor tud- 
ukfejleszteni, ha egy oktató meg- 
tanítja — hiába magas-szintű har- 
cos. (Eza részlet mellesleg némileg 
hasonlít egy másik élőhalott-RPG-re, 
a Revenantra.) 
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Szerencsére remek speciális tulaj- 
donságokkalis rendelkezünk: hő- 
sink kis csapatának bármelyik tagját. 
fel tudja éleszteni (már, ha egyálta- 
lán élőkről" van szó...) így halha- 
tatlanságát tulajdonképpen kiter- 
feszti az egész csapatra. 

Azt hiszem, ebből már feltűnt: hő- 
Ssünknek zombi-barbár külseje mel- 
lett meglehetősen komplikált lelkívi- 
tága van.. 


Harc mindhalálig... vagy 
még azonis túl? 


A Diablo-rajongők, és azok, akik imádták a jó 
nagy csatákat a Baldurs Gate-ben, meglehe- 
tösen csalódni fognak a Planescape küzdel- 
meiben. A legnagyobb problémájuk az lesz 
vele, hogy egész egyszerűen kevés 
van belőle: ez a játék legin- 
kább a karakterfejlődés- 
re, a párbeszédekre 
alapoz. Sokan 
emíatt egész 
egyszerű ka- 
landjátéknak 
títulálnák: 
az igazság 
az, hogy 
a játék 
nagyjából fe- 
le-fele arányban 


vegyíti az adventure és az RPG elemeket. Ha. 
akarunk, ugyan harcolhatunk a játék során, 
dea legtöbb tapasztalati pontot mégis akkot) 
kapjuk, ha ügyesen irányítjuk a rengeteg pál; 
beszéd fonalát. 

Ez azok számára élvezetes, akik imádják 
a nem-játékos karakterekkel lefolytatott bő 
lére eresztett párbeszédeket, vagy a rejtett. 
tárgyak, rettenetes titkok felkutatását. 
Ugyanakkor a Planescape Tormentból. 
nyoznak a Baldurs Gate jól koordinált gigás 
küzdelmei: a látszat ellenére valójában nen 
csak egy új univerzumot és történetet , et 


tettek" rá a Baldur motorjára.. 
A csata stratégiai jellege is eltűnt a játék 
ból: igazából felesleges lesz olyan gyakran, 
megállítani a küzdelmet - itt nem kell majd. 
azon gondolkoznunk, melyik harcost hely 
zem előre, és milyen fegyvert használjak. 
Egyedül a mágiahasználat, vagy valamilyen 
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lspeciális képesség végrehajtása során kell. 
lésak kimerevítenünk a játékot, 

Sajnos a kezelőfelület terén is érték vál- 
[foztatások a játékot: a Baldurhoz képest sok- 
Ida kuszább és kevésbé átlátható. Emiatt a ki- 
imerevítések során előkeresni" egy varázsla- 
lot sokkal körülményesebb - sajnos. 

Végül is harc leginkább a régi akció-ka- 
lErdjátékokra hasontít (Heimdall, Darkmere) 
[a távoli harc szerepe igazából elenyésző. Itt 
nem lesznek olyan jász-háborúk, mint a Bal-. 
ldurban - nem tudom, ki hogy van vele, de ez 
Ja részlet nekem nagyon hiányzott. 

Ha , Névtelenünkkel" ölni akarunk, akkor. 
Ja legtöbbször egész egyszerűen oda kell 
Inenni és lenyomni a problémás delikvenst. 

JA túlsúlyban lévő közelharc kihatással van 
1a mágiahasználatra is: sok időnk nem lesz 
 garázslatokat mormolni, mert mielőtt meg- 
"szólnánk. jól fejbe vernek ós a mormolásnak 
Itáromkodás lesz a vége. 


"Társaink rémálmainkban se 
jöjjenek elő? 


lalkissé leegyszerűsített harc ellensúlyozása- 
Népnen viszont a nem-játékos karakterek, és 
"föleg társaink remekül kidolgozott figurák. 
Mindegyiküknek saját egyéni karakterük és tu- 
lajdonságaik vannak, és ez a játék során sok- 
fal erőteljesebben érvényesül, mint például 

a Baldurban. Ilyen például Morte, a lebegő 
Joponya, aki rögtön a játék elején mellénk 
Szegődik, és aki egyéb tagjai nem lévén legin- 
§ább be nem álló szájának (fogsorának) veszi 
hasznát. Állandóan veszekedni kell vele, hogy 
he kezdjen ki a csábosan rothadó testű zombi- 
lányokkal, vagy ne kössön bele idegenekbe, 
amikor beszélgetünk velük. Az összecsapások 
orán viszont annál hasznosabb harcostársz 
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harapásai épp olyan sebzést 
tudnak okozni, mint egy ki- 
sebb kard, és a játák alatt 
spgrade" elni is tudjuk fo- 
ait (keményebb fogsor 
5th.). Más karakterekhez ha- 
Sonlóan neki ís vannak spe- 
ciális képességei: annyira fel 
tudja bosszantani az ellenfe- 
let, hogy rögtön neki esik, 
hogy agyba-főbe (iletve 
csak: főbe) verje, miközben 
mi kényelmesen hátulról le- 
nyomjuk a többi karakterrel. 
Útjaink során rengeteg más nem-játékos 
karakterrel ís találkozunk, és ők is majd- 
nem ugyanennyire gondosan kidolgozott 
személyiségek - olyannyira, hogy a játék 
nagy részét azzal fogjuk tölteni, hogy velük 
beszélgetünk. A rengeteg (még a Baldur s 
Gate-hez képest is sok) párbeszéd a ka- 


landjátékok rajongóinak biztos tetszeni 
fog, de a hardcore szerepjátékosok, vagy 
Diablo-rajongók valószínűleg unalmasnak 
találják majd. 


Boncterem freskókkal? 


Bár a Planescape grafikus engíne-je tulaj- 
donképpen megegyezik a Baldurs Gate- 
val, apró újításokkal mégis sikerült látvá- 
nyosabbá varázsolni. Annak köszönhetően, 
hogy a kamera" sokkal közelebb zoomol. 
minket, így a szereplők sokkal jobban kive- 
hetőek, és részletesebben is megrajzoltak. 
A különféle épületek, helyszínek is óriási 
műgonddal megrajzoltak - néha tényleg az 
az érzésünk, hogy mi magunk vándorlunk 
a Planescape világában, A grafikának kö- 
szönhetően talán túlságosan is a játék ha- 
tása alá kerülhetünk: a leg. 
elején, amikor a boncterem- 
ben bolyongtam, a sok fel- 
boncolt hulla között néha ko- 
molyan a hányinger kerülge- 
tett és sürgősen ki akartam 
innen kerülnit 

Külön kiemelném még a va- 
rázslatok során jelentkező gra- 
fikus effekteket: néha olyan 
megdöbbentő, az egész képer- 
nyőt megmozgató animációkat 
látunk, hogy azon vesszük ész- 
fe magunkat, hogy már nemis 
a harcra figyelünk! 


sDögunalmas" vagy 
aihalálian" jó? 


Ha a Planescape-et a Baldurs Gate-el össze- 
hasonlítjuk, azért eléggé vegyes képet ka- 
Punk. A játék története, a főszereplő figura 
és más szereplők is sokkal részletesebben ki- 
dolgozottabb, és érdekesebb jellemek, mínt 
a Balduré, Ugyanakkor sokakat (főleg a hard- 
core szerepjátékosokat) zavarhatja, hogy 
nem tudják teljesen a saját szájízük szerint. 
kialakítani a főszereplő karaktert és egy be- 
hemót hullaszínű élőhalott bőrébe nem bíz- 
tos, hogy sokan szívesen bújnak bele - talán 
Jó lett volna, ha van lehetőség másfajta ka- 
raktert generálni a már megszokott módon 
(ezviszont a történet kárára mehetett vol- 
na). A Planescape sötét, morbid világa elsó 
pillantásra visszariaszthat - főleg a Baldurs 
Gate után. A kalandjáték jelleg (sok párbe- 
széd, gyenge harc) is idegesítő lehet azok- 
nak, akik egy újabb Baldurs Gate-re vágynak. 
Akik viszont hozzám hasonlóan ezeken a ki- 
sebb negatívumokon túltették magukat, azok 
heteken keresztül ott ragadnak a Planescape 
világában! 


Bad Sector 


Fianescape Torment 


Myth e - Chimera 


Hősök ismét akcióban 


Hosszú idő telet el azóta, hogy megjelent a Myth első része a Fallen Lords és ha- 
 talmas sikere közepette átírta a real-time stratégiai játékról alkotott elképzelé- 
Sünket. A második rész ugyanolyan jó volt, de már nem számított akkora újdon- 
ágnak, mint az első rész - ennek ellenére kitűnően el lehetett vele játszani. Szá- 
momra a meglepő az volt, hogy sem klónok nem születtek e kiváló játékstítus- 
ból, sem küldetéslemezeket nem adott ki. Szerencsére az utóbbi időben most 
"megtört a jég, mert a Bungie egy nyolc pályából álló összefüggő küldetés-soro- 
Zattal lepett meg minket - ráadásul ingyen. 


csomag mérete igencsak lenyű- 

göző: tömörítve ís mintegy 100 

mega. Ezt a mennyiséget netről 
kicsit hosszadalmas lenne leszedni, de sze- 
Tencsére fent van az ehavi GameStar CD-n, 
(gy csak egy Myth 2-vel kell rendelkeznünk, 
és máris elindulhatunk az új 
kalandok útján. Olcsó hús- 
nak híg a leve — tartja 
a mondás, de annak ellené- 
re, hogy a Chimera ingye- 
nes, ugyanolyan minőségi 
alkotássalvan dolgunk, 
mintha az eredeti játékot. 
játszanánk. Animokkal 
ugyan nem nagyon találko- 
zunk, de ismerve a Myth so- 
fozatban található gyenge 
produkciókat, nem is hiá- 
nyoznak anynyira. A külde 
tések ismertetése és a törté- 
net viszont nagyon hangula- 
tos; a készítőket dicséri, hogy új zenékkel és 
új karakterekkel találkozhatunk, ami szintén 
örömmel töltheti el a Myth-veteránokat. 
A történet tíz évvel Soulbghíter halála után 


folytatódik, A birodalom területén béke ho- 
nol, a nagy háborúk elcsendesedtek. Talán 
ezért sem hiszi elsenki a magányos gyógyító 
látomásait, aki először maga sem hisz ben- 
nük és csak a régi csaták emlékének tulajdo- 
nítja őket. Amikor azonban már sokadszor 


látja a masírozó csontvázseregeket és vezető- 
Jűket, egy nagy hatalommal bíró gonosz te- 
remtést, útjára indul, hogy barátai segítsé- 
gét kérve útját állja a gonosznak. 

Mint a történetből is lát- 
szik, szerencsére nem ismét. 
a világot kellmegmentenünk 
a pusztulástól (legalább is 
kezdetben úgy tűnik...), ha- 
"nem sokkal kisebb veszede- 
Temmel kell szembenéznünk. 
A Myth 2 hatalmas és véres 
csatái után talán meglepő- 
nekis tűnik, hogy pl. az első 
pályán egy szál gyógyítóval 
kellátvágnunk az erdőn 
— szerencsére azonban, ha 
Ügyesek vagyunk, nem ís ke- 
fülünk komoly veszélybe, 


csak kisebb támadásokkal kell számolnunk, 
Későbbi persze a történet kiteljesedik és mi 
egyre mélyebbre merüllink benne; erről a. 
"engine-jével készült közjátékok is gondoskod-. 
nak. Természetesen jó néhány új karakterrel. 
találkozunk a játékban: ide számítható egy. 
terán harcos, aki bár öregszik , kiválóan for- 
gatja hatalmas kardját. Régi ísmerőseinkkel, 
a farkasokkal is találkozunk, de most már a mi, 
oldalunkon küzdenek, Igaz a vezetőjükön 
(farkas hős 63) elég gyengék, de nagy szám- 
ban már veszélyesek lehetnek az ellenfélre. 

A gonosz oldalis bővült néhány űj egységgel 
a darazsak csak nagy mennyiségben jelente- 
nek veszélyt, viszont elég fürgék. Velük ellen- 
tétben az changeling-ek (entek) igencsak las-. 
súak, de hatalmasakat tudnak sebezni. Ha 
nem figyelünk oda, föl.sem tűnik jelenlétük: 
kiszáradt fáknak nézhetjük őket — egészen ad- 
dig, míg le nem sújtanak ránk. Még másokkal 
is találkozhatunk a játék során, de őket nem 
akarom előre felfedni; érdekesebb, ha mi ma- 
gunk fedezzük föl őket. A küldetések, az első 
kettő után már igencsak kemények lesznek, az 
alkotókis említik, hogy ezeket a missziókat. 
"eterán Myth.játékosoknak készítették. 

a nehézséget, visszaállíthatjuk alacsonyabbra, 
deeezszerintem elég nagy presztízs-veszteség- 
geljár az ember számára... 

Mindent összevetve egy remek kiegészítő 
látott napvilágot, mely ráadásul pénztárcán- 
kat sem könnyíti meg - semmi sem akadá- 
(yozhat meg, hogy a Myth újabb részének 
megjelenéséig ismét harcba szálljunk a go- 
nosz ellen. 


Uhul 


Ket 


Barát vagy ellenség ? a 
Döntés "Hi 


gy viking klán vezéreként kel! 
( boldogulnod más klánok és 
más népek közt. Kezdetben 
néhány embered van, ám vágyaid ban növelheted. 
annál nagyobbak. Célod, hogy idő- s győzelmed növeli a 
vel egyetlen kán urakodjon az A vikingek harag jet, ezért. erősnek és 
világ felett: a tiéd. Az em- g kell lenned. Légy mód- 
nek, elfeknek, törpéknek, trolloknak, kentaurok- d fel, majd 
nak és óriásoknak mind be kell hódolniuk neked külön- 
ben nincs helyük e vilégon! 
Egy klánt sokkal jobb behódoltatni, mint elpusztítani. 
mivel a leigázottak ereje a győzőt teszi még hatak 
masabbá. Ahhoz azonban, hogy leigá; másik 


ingeknél a becsületet 


Játékbemutató 


Csodák má 


vartak 


A Heroes of Might 8 Magic sorozatán és a Warlordsokon kívül nem sok fantasy- 
világba helyezett, körökre osztott stratégia jelent meg mostanában. Az Age of 
"Wonders megpróbál betörni erre a piacra, és a látottak alapján csak remény- 
kedni tudunk benne, hogy ez is egy sorozat első darabja lesz. 


alamikor réges-régen , amikor 
a programok még 3.5 colos le- 
mezeken jelentek meg, volt egy 


Masters of Magic nevezetű játék a Microprose 
Kiadásában. A játékmenet sokban hasonlított 
a Microprose akkori másik sikerjátékára, 

a Civilizationre, A cél saját fajunk győzelemre 
vitele volt, aminek érdekében a többi faj vá: 
rosait elfoglalhattuk, de alapíthattunk saját 
városokat ís, közben fejlesztgettük a varázs- 
latainkat, és bőszen vívtuk a csatákat. 

Aztán jöttek a hírek, hogy készül a második 
rész, de ezek az újságok szép lassan elsor- 
vadtak az évek során, és én már azt hittem, 
hogy az egyik kedvenc játékom örök időkre 
folytatás nélkül marad. Ami végül úgy s lett, 
de a most megjelent Age of Wonders annyi 
Hasonláságot mutat fel a régi nagy játékkal, 
Hogy van egy olyan sejtésem, hogy nem egy 
ember ugyanabból a fejlesztőcsapatból szár- 
mazik. 

A felépítés azonban már változott kissé az 
vek során, most már sokkal inkább emlékez- 
teta ma egyik nagy sikerszériájára, a Heroes. 
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of Might 8. Magic-re, abból ís inkább a máso- 
dik részre, ugyanis itt egymás utáni küldető- 
seket kell végrehajtanunk, 


Hol volt, holt nem valt 
— avagy a történet 


Valamikor hajdanában a Csodák Völgyében 
béke uralkodott, az elf varázsló-király, Inioch 
uralkodása alatt. De jöttek az emberek, meg- 
támadták a palotát és lemészárolták a királyt. 
és háza népét. Csak nagyon kevesen voltak, 
akik tűlélték a támadást. Köztük volt. 


Meandor, a király egyik fia, akit otthagytak 
meghalni a romok között. De felépült, és. 
most minden gondolata a bosszú. A sötét. 
elfekkel szövetkezve akarja újraéleszteni 

a nagy királyt és visszaállítani az elfek hatal- 
mát, természetesen a maga gyilkos, embere- 
ket eltaposó módján. A másik oldalon Julia 
áll aki szintén Iniach gyermeke. Őt a mészás 
lás idején még csecsemőként menekítettek ki 
az udvarból, Az ő célja is az elf királyság újra 
élesztése, de a jövőt az emberekkel való bé- 
kés együttélés jegyében képzet el. 

Mindkét csapat a kontinens legnyugatibb 
szélérőlíndul, míg a Csodák Völgye a keleti 
"végen van. Ám az odavezető út hosszú és 
Sok-sok pályát kell megnyerni a végső csatá- 
ig. A történeti szál számos helyen elágazó, 
természetesen a továbbiak szempontjából 
egyáltalán nem mindegy melyik utat választ 
Juk, és hogy a pályákon mit cselekszünk. 


Földön, vízen, levegőben 
— avagy a terep 
Az egész játék egy nagy-nagy térképen ját- 
szódik, hasonlóan a Heroeshoz, azzala kü- 
lönbséggel, hogy a nézet itt izometrikus, 

nem 2D-s. Persze unalomra itt sem fogunk. 


panaszkodni, a terepet utak szabdalják, tel 


"van városokkal (ezekről később még 
lesz szó), ellenséges és semleges csa- 
Patok portyáznak a vidéken, és számos 
egyéb épületet is találhatunk. Itt van- 
nak rögtön a bányák és a farmok, ame- 
lyek bevételeinket egészíthetik ki, a ki- 
látótornyokból messzi vidékeket látha- 
tunk, a varázslók tornyában különböző 
Vvarázslatokra tehetünk szert, amiket 
gy nem kell kifejlesztenünk, ezenkívül. 
találkozhatunk építő céhekkel, varázs- 
latokkal romboló tornyokkal, hajóépítő 
mesterekkel stb. Még két nagyon lé- 
nyeges csoportja van a felfedezendő 
épületeknek. Az egyik a különböző 
szörnyek barlangjai és a börtönök, 
ahonnan különböző kincseket zsák- 
mányolhatunk és csapatokat szabadíthatunk 
Ki. A másik egy átjáró a föld alatti barlangok- 
ba, ami voltaképpen egy másik világ, a maga 
Városaíval és fajaival. 


Fajok, népek és egyebek 
Összesen 12 különböző fajjal találkozhatunk 
nagy kalandunk során. Legtöbbjük a tolkieni 
Világból már ismerős lehet, hisz tesznek 
babák, törpök, elfek a jók oldalán, és gobli- 
"ok, orkok, sötét elfek a rosszakén. Mind- 
egyik faj valamennyire elkötelezett a jó vagy. 
a rossz ügyének, ezt egy ötös skálán lehet. 
ábrázolni. Vannak nagyon jók és jók, ugyan- 
így nagyon rosszak és rosszak, és vannak 

"a semleges népek, akiket mindkét oldal meg- 
nyerhet magának szövetségesnek. 


Szárnyas-sisakos hősök, 
éljenek a kelták... 


Akárcsak a Heroesban, a hősök itt is központi 
Szerepet játszanak, még ha nem is annyira. 
1tt ugyanis csak nagyon erős egységnek szá- 
mítanak, nem minden köréjük csoportosul 
(pl. nyugodtan írányíthatunk egy sereget hős. 
nélkül ís). A hőseink annyiban emelkednek ki 
Köznapi seregeinkból, hogy a szintlépéseik 
alkalmával mi határozhatjuk meg, hogy 2 10 
tapasztalati pontjukat a harci képességeik 
fejlesztésére, vagy valamilyen különleges ké- 
"pességek megtanulására költjük (az egyéb 
egységek is fejlődhetnek, de náluk a tulaj- 
donságok fejlődése automatikus). Felsorolni 
s nehéz lenne hány ilyen különleges tulaj- 
onság található a programban, de felesle- 
ges is, mertjobb klikkel bármelyikről infor- 


gamestar€idghú 
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mációt kaphatunk, Szerencsére ezen hőseink 
nem csak egyetlen pályára szegődnek mel- 
lénk, hanem elkísérhetnek minket végig 

a történeten (ez egyébként igaz a többiekre 
és a talált varázstárgyakra 5). Minden külde- 
tés után bizonyos pontszámért cserébe to- 
"vábbvihetűnk egységeket és tárgyakat az elő- 
ző pályáról a következőre. 

Azösszes hősünk közül kiemelkedő szere- 
petjátszik a kampány kezdetén generálandó 
karakterünk, akit minden áron meg kellvéde- 
nünk, ugyanis az ő bukásával a játék véget ér. 


Városok 


A városok az Age of Wondersben is rendkívül. 
lényegesek. Először is, mint elsődleges bevé- 
teli forrás, másodsorban itt lehet különböző 
egységeket gyártani, harmadjára pedig 
a csatározásokban is komoly szerepet játsza- 
nak, hísz egyáltalán nem mindegy, hogy egy 
várfalon belül vagyunk-e, vagy kívül. 
Atterepen különböző 
méretű városokkal tatál- 
Kozhatunk. A kis faluk 
csak egyetlen hexát fog- 
lalnak el a térképen, 
míg az igazán nagy vá- 
Tozok akár négyet is. Ez 
rendkívül lényeges, hisz 
minél nagyobb egy tele- 
Pülés, annál több ara- 
nyat termel, de ami még 
fontosabb, ez határozza 
meg, hogy milyen fej- 
lettségi szintet érhet el, 
ami egyenes arányban 
álla gyártható egységek 


számával és fejlettségével. Egy 
kisvárosban mindössze négy, ala- 
csony szintű egységet gyárthatunk, 
míg egy igazán nagyban akár tizen- 
kettőt, és persze a legfejlettebbe- 
ketis. 

Ami a védelmi erőt illeti, két város- 
falat húzhatunk fel a településeink 
köré, egyet fából, majd ha ezt to- 
vábbfejtesztjük, akkor lesz kőfalunk. 
A fafal megépítése szinte alapvető, 
hisz az ostromgépek (vagy repülő. 
egységek) nélkül érkező támadók így 
még akkor sem tudják elfoglalni a 
tosunkat, ha egyetlen harci egysé- 
"ünk sem tartózkodik a közelben. 

A kőftallá való fejlesztés már csak 
akkor lényeges, ha komoly harcokra számí- 
tunk a város falainál, ezt ugyanis jóval nehe- 
zebb áttörni. 

Ahogy haladunk előre a térképen egész 
biztosan látni fogunk különböző független 
és ellenséges városokat. Az előbbiek a ben- 
ne lakó faj hozzánk való viszonyulásától 
függően több-kevesebb pénzért hajlandóak 
csatlakozni hozzánk, vagy esetleg csak harc 
árán tudjuk bevenni a települést. Ha már 
mienk a vár, de hozzánk nem túl barátian 
viszonyuló egyedek lakják, akkor érdemes 
megindítani a minket jobban szerető egyik 
faj bevándorlását, ugyanis semmi értelme 
alapvetően ellenséges érzelmű egységeket 
gyártani, akik az első adandó alkalommal 
cserbenhagynak, és a város is pillanatok 
alatt föllázad, ha nem állomásozik benne 
néhány seregünk, Inkább 3-5 kör alatt tölt- 
sük föl a várost barátibb érzelmű fajjal, és. 
onnantól kezdve nem fenyeget minket a lá- 
zadás veszélye (amíg velük jóban vagyunk). 


Harc a lelke mindennek 


A program egyik nagy erőssége a harcrend- 
Szer. Amikor egyik seregünk összefut egy el- 
lenséges haderővel:a nagy térképen , választ- 
hatunk, hogy kézi vezérléssel döngöljük bele 
azellenfelet a földbe, vagy próbálkozzon 
meg ezzel a számítógép. Ez utóbbi választás 
akkor nagyon hasznos, amikor óriási tűlerő- 
ben vagyunk, és az ellenfélnek még arra sincs. 
esélye, hogy akár egyetlen egységünket más- 
világra küldje. Ilyenkor nem kell hosszú per- 
eket eltöltenünk a csatázással, nyugodtan 
hagyjuk a gépre az egészet. 

Viszont ha csak kicsit is kétséges a győ- 
zelem, mindenképpen menjünk a taktikai 
képernyőre, és magunk vegyük kézhe az 
irányítást. Még egy gyengébb stratéga ér- 
zékkel megáldott játékos is legalább olyan 
6 eredményt képes elérni, mint a számító- 
gép. Azonkívül vész esetén még itt s be- 
kapcsolhatjuk az automata irányítást, de 
ugyanígy bármikor ki is kapcsolhatjuk, ha 
úgy látjuk, nem ügy alakulnak a dolgok. 
ahogy elképzeltük. 

Egy-egy sereg maximálisan nyolc egység- 
bőlállhat, de egy csatában nem csak 16 csa- 
pat vehet részt, ugyanis egy fergeteges ötlet. 
tela készítők kibővítették az ütközeteket. 

A küzdelmek tudnííltik a nagy térképről nézve 
nem csak egy mezőn folynak, hanem a körü- 
lötte lévő haton is, minek hatására az ott ál- 
Lomásozó seregek ís részt vehetnek benne. Ez. 
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aztjelenti, hogy egy 
egyetlen mezőnyi város- 
kátakár hat seregünkkel 
ús körbefoghatunk, majd 
mikor az egyikkel megin- 
dítjuk a támadást, mind. 
az— optimális esetben - 
48 egységünk ott van 
a csatamezőn, az ellenfél 
szegényes nyolcával 
Szemben (persze még így 
is veszíthetünk, ha példá- 
ul elfelejtettünk ostrom- 
gépet, repülő vagy falmá- 
Szó egységeket hozni ma- 
gunkkal - de ez már más 
kérdés). Viszont egy négy mezőnyi várost. 
már csak legfeljebb 24 emberrel támadha- 
tunk meg, míg a védőknek akár 32 emberük is 
lehet a helyszínen, Nagyon jól kitalálták. 
Maga a csata egyébként a nagy terep hűen 
másolt nagyításán folyik. Ha úgy támadtunk, 
hogy a csatatér egyik oldalán farm volt, ak- 
Korctt sárgálló búzamezők és egyéb nö. 
nyek fogadnak. De ugyanez áll a városokra, 
utakra, és az egyéb mezőkre is. Ezenkívül 
Számtalan kisebb-nagyobb tereptárgy fogad 
minket a helyszínen, amelyek stratégiai 
használásán nagyon sok műlik. Például a há- 
zak és fák mögé bebújt egységeinket sokkal 
kisebb eséllyel találják el az ellenfél fjászai, 
és ez persze igaz fordítva is, Még szerencse, 
hagy egy-egy lövés előtt a gép kíítja, mennyi 


az esélye, hogy egy tereptárgyban, vagy ép- 
"en a saját egységünkben elakad a lövedék. 


A varázalatok varázslatos 
világa 


A varázslatokra sem lehet panaszunk, többe 
mint 100 különböző bűvigét tartalmaz a já- 
ték. Ezek összesen hét csoportra vannak 
osztva, és azon belül is különböző szintekre. 
A hét csoport az élet, a hatál, a tűz, a víz, 

a föld, a levegő és a káosz. Az utolsót kivéve. 
minden osztályt varázsgömbök jelképeznek, 
amelyekből karaktergeneráláskor vehetünk 
fel három darabot (és később szerezhetünk 
hozzájuk kettőt), különböző megkötésekkel. 
Például a tűz és a víz összeférhetetlen, csak- 
úgy mind a föld és a levegő, vagy az élet és. 
a halál, így mindkettőt egyszerre nem vá- 
laszthatjuk, Minél több gömbűnk van egy 
adott osztályból, annál magasabb színtű va-. 


tázslatokhoz férhetünk hozzá belőle. Így mi 
döntjük el, hogy mennyire koncentráljuk, il- 
letve aprózzuk el tudásunkat. A káosz vará 
tatalt mindenki megtanulhatja, 

Eza rendszer is segíti a játék újrajátszha- 
tóságát, hisz kit ne izgatna, hogy melyek 
azok a varázslatok, amelyeket nem próbálha-i 
tott ki valami miatt az eddigiekben. 

A varázslatokat két helyen hasznosíthat- 
juk. Először is a csatákban, ahol az ellenfel 
gyengíthetjük, illetve magunkat erősíthetjük 
vele, másodsorban kint a terepen, amivel 
például varázserdőket telepíthetünk, ame- 
lyen a gonosz erői csak nagy veszteségek 
árán tudnak keresztülvergődni. 

Természetesen, mint minden játékban 
a varázsolgatás ittis manába kerül, amít be. 
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kell szereznünk, akárcsak a pénzt. Manát. 
a terepen elszórt ún. Node-okból, illetve 

a hőseink által szerezhetünk. A bejövő meny- 
nyiséget ezek után már csak meg kell oszta- 
nunk, hogy mennyi menjen a tárolóba" , és. 
mennyit fordítsanak az új varázsigék kifej. 
esztésére. 


A diplomácia művészete 
A diplomácia rendkívül lényeges pontja ügy- 
Ködésünknek, hiszítt (is) dől el, hogy az 
egyes fajok hogyan viszonyulnak hozzánk. 
Természetesen vannak népek, akikkel esé- 
lyünk sincs baráti viszonyba kerülni (ha pél- 
"ául a gonosz oldallal játszunk, akkor a jók- 
kal), de nagyon lényeges, hogy a semleges 
fajok közül minél többet a magunk oldalára 
állítsunk. 

Természetesen ez a kapcsolathálózat. 
elég bonyolult, hisz ha egy fajjal javítjuk 
a kapcsolatunkat, akkor a vele baráti kap- 
Csolatban állókkal is javul a viszonyunk, az 
ellenségeikkel viszont romlik, így ez az 
egyensúlyozás művészete. Sajnos a külde- 
tések során van olyan, hogy két nép között. 
választanunk kell, hogy melyiket támogat- 
juk a másik ellen, így az egyikkel minden- 
képpen megromlik a viszonyunk, Vagyis 
mindenkit nem állíthatunk a magunk olda- 
Tára, de nem árt, ha mi vagyunk többen, 
mint az ellenséges oldal. 


A kapcsolatok fejlesz- 
tésére sok lehetőségünk 
"van. Küldhetünk pénz- 
"adományokat a fajnak, 
deazis jó pont, ha az el- 
foglalt városokba az 
adott népet vándoroltat- 
juk be (természetesen ez 
a kirűgott néppel szem- 
ben nem pozitív hatású) , 
vagy az uralmunk alá tar- 
tozó, ilyen nép által la- 
kott településeket fej- 
tesztgetjük. 


Minden jó, ha vé- 
ge jó - avagy az értékelés 

Nézzük sorjában. A grafika nagyon szép, de 
természetesen nem veheti fel a versenyt 

a mostanában megszokott, csillogó-villogó 
3D-s csodákkal. Egy ilyen típusú játéknál 
azonban ez nem is létszükséglet. A 16 bítes 
színmélység bőven elegendő, és sok fel- 
bontást ís beállíthatunk 640x480-tól egé- 
Szen 1600x1280-ig, de ez nem a részletes- 
séget növeli, hanem csak az egy képernyőn 
elférő terület lesz nagyobb (no és a játék 
lassabb). 

Ari a kezelőfelületet illeti, nagy áltatá- 
"nosságban az ís megállja a helyét a konku- 
rencia mellett, de azért volt egy-két apró- 
ság, amitől a falra tudtam mászni. Az egyik 
lyen a játékállás betöltése. Minden normá- 
lis esetben, ha ki akarom választani, melyik 
állást töltsem be, egy program legfeljebb 
azt kérdezi, hogy biztos ti akarok-e lépni, 
az ugyanis a jelenlegi állás elvesztésével 
jár. Ám ítt nem. Miután kiválasztottam, 
hogy mit akarok betölteni, itt is megjelenik 
egy kérdés, csak éppen az, hogy el akarom- 
€ menteni a jelenlegi állást az előző alka- 
lommal elmentett helyre (ami a legtöbb 
esetben az, amit épp betölteni szeretnénk) , 


amire a gyanútlan felhasználó reflexből 
nyomja, hogy igen, minek hatására már 
fölülis írtuk a betölteni kívánt játékállást. 
a rosszal, Így nem csak hogy nem sikerült. 

a betöltés, de a jó állásunk még elis ve. 
szett, Ugyanilyen rossz volt kezelni a váro- 
Sokban a termelést beállító gombokat. 

A nehézséggel is voltak kisebb problémá- 
ím, de ez csak apróság. A legegyszerűbb 
szinten annyira buta a gép, hogy legyőzése 
nevetségesen egyszerű. Zokszó nélkül 
hagyja, hogy egyetlen kis csapat elmasíroz- 
zon az óriási seregei között, és elfoglalja az 
összes erőforrását, anélkül, hogy bármilyen 
bántódás érné. 

De összességében nagyon jó kis program 
az Age of Wonders, Nagyon ráfért már ez 
a kis új véra fantasy-stratégiák piacára (nem 
mintha az eddígi programok rosszak lenné- 
nek, csak egy újabb szemlélet soha nem árt). 
Bátran próbálja ki mindenki, aki csak egy ki- 
csitis vonzódik az ilyen típusú játékokhoz, 
nem fog csalódni benne. 
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Shanghai Second Dynasty 


Belterjes dinasztia 


A fejekben valószínűleg nagy zűrzavar van, ami a Mah-Jongg és a Shanghai já- 
tékokat illeti, köszönhetően a programok félrevezető névválasztásának. Az 
Activision azonban elkötelezett híve a furcsa színes kövekkel játszott játékok- 
nak, így évente-kétévente egy-egy újabb feldolgozással örvendezteti meg a ra- 
jongókat. Ráadásul a megfelelő neveket is használja! 


Shanghai Oynasty megjelené- 
Ssekor a PC-K egymást követő 
több számában foglalkoztunk 

a Shanghai és Mah-Jongg játékokkal, bemu- 

tattuka különbségeket és a szabályokat. Aki- 

ket részletesebben érdekel a téma, és szíve- 

Sen elmerülnének a dinasztiák tanulmányo- 

zásában, azok számára érdemes visszakeresni 

a hajdani cikkeket, mert itt csak rö- 

viden, az említés szintjén tér- 

hetek ki az eltérésekre. 
Az a párleszedege- 
tős" játék, amely kü- 
lönböző shareware, 
illetve freeware 
formában, Mah- 

Jongg néven lát 

napvilágot, és 

ezért a többség 
zen a néven isme- 
i, igazából 

a Shanghai. A kövek, 

amelyek a játék alapját. 

alkotják egy Mah-Jongg 
nevezetű, kínai, talán legin: 

Kább a römire emlékeztető tár- 


sasjátékból lettek , kölcsönvéve" - ez a név- 
keveredés alapja. A Shanghai egyszerű sza- 
bályrendszere teszi közkedvelt pasziánsz- 
jellegű játékká: az előre megadott épít- 
ményből szabad kő párokat kell eltávolíta- 
munk, és így leépítenünk az alakzatot, ahol 
a szabad" definíciója az, hogy a kő jobbra 
vagy balra elmozdítható legyen (az- 
az egyik oldalán ne hatá. 
rolja másik kő). Ez így. 
nem hangzik túl 
nehéznek, 
a Mah-Jongg 
kökészlet. 
azonban 
csavar raj- 
ta egyet: 
a legtöbb 
kőből. 
ugyanis 
négy darab, 
azaz két pár 
van, és nem 
mindegy, hogy 
a játék adott pillana- 
tában melyiket vesszük 


le, Természetesen létezik rengeteg külön- 
böző alakzat, és a furcsa kínai jelekből álló 
mintákat is gyakran helyettesítik más kész-. 
letekkel (mindkettőből szerkeszthetünk 
magunkat sajátot ís), ezzel könnyítve, vagy. 
akár megnehezítve a játékot. 

Az alapjáték mellett a mai feldolgozások — 
így a Second Dynasty is - jóval többet kínál- 
nak: elsősorban különböző variációkat. 

A Windstorm névre keresztelt változatban 

a széljárástól függően változik az alapsza- 
bály, a szabad kövelő definíciója, azaz a szé 
irányának megfelelő oldalról kell szabadnak 
lennie egy kőnek, hogy leszedhető legyen. 
Mivel a Mah-Jongg jelkészletben vannak spe-. 
ciális szél, illetve sárkányjelek, ezek eltávolí- 
tása változtatja az , időjárást" - sárkány pár 
leszedésekor szélvihar tör ki, és így az összes. 
olyan kő szabaddá válik, amely valamelyik al-. 
daláról nem határolt. 

Az Arcade-mód igazi kihívás a mesterek- 
nek: 25 alakzatot kell egymás után legyűrni 
üka klasszikus szabályok szerint, azzal a ne- 
hezítéssel, hogy gondolkodásra csak meg- 
adott idő áll rendelkezésre, A program pon- 
tozza a teljesítményt, és érdekesség, hogy 
minden ötödik alakzat után pihenésként egy 
vátta piros, hola piros", vagy egy ,találd ki, 
hogy az én kövem nagyobb vagy kisebb érté- 
kű-e, minta tiéd" mini játékot játszhatunk, 
ahol az értékes nyeremény visszalépésre, il- 
letve a lehetséges párok megmutatására 


"szolgáló lehetőség, amelyet a későbbi fordu- 
lókban használhatunk fel. 

A Dynasty és a Pandomonium ismerős lehet 
már az első dinasztiából: mindkettőben a gép 
ellen tehetjük próbára tudásunkat. Az előb- 
biben minden játékos, beleértve a négy gépi 
ellenfelet, külön alakzatot próbál leszedni, 
minél gyorsabban. Az nyer, aki hamarabb el- 
készül, A helyzetet nehezíti, hogy speciális 
joker párok leszedésekor előre nem várt ese- 
mények történnek (például 10 másodpercig 
minden kő a hátára fordul, vagy összekeve- 
rednekstb.). Utóbbiban egy nagy alalczatot. 
szedhetünk le közösen a gépi játékosokkal, 
ahola pártalálásért jár pont. 

Egy másik igen érdekes változat a Power 
Dragorrs Éve. Ezt ketten játsszák - egyikük 
a sárkányvadász, a másik a sárkány őrzője. 
Ajáték egy speciális táblán játszódik, 
amelynek középső mezői jelképezik a sár- 
kányt. Kezdetben ezeken nyolc kő helyezke- 
dik el: a hat látható a sárkány végtagjai, 

a két megfordított a szíve, Az őr feladata, 
hogy megvédje a sárkányt. Erre folyamato- 
san három kő áll a rendelkezésére, amelye- 
ket sorban a falból húz, és amelyek közül 
mindig egyet tehet le a táblára. Ha ezzel 
más köveket zár le, azok megfordulnak 
(mem látszik a mintájuk). Célja, hogy a táb- 
lát egy réteg magasan, a sárkány mezőit két 
réteg magasan megtöltse. A vadász felada- 
ta, hogy megölje a sárkányt, mégpedig 
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követ használhat fegyverként, amelyek kö- 
7ül párokat képezhet a táblán lévő másik 
kövel, így azok leszedhetők. Ha viszont erre. 
nem képes, kénytelen egy követ a táblára 
helyezni. Ittis fontos szerepük van a joke- 
reknek: ezek eltávolításakor egy kiszámít- 
hatatlan esemény történik, amely bárme- 
yik fél számára pozitívan befolyásolhatja 

a játékot. 

Ezúttal is gondoltak a gyerekekre, így nem 
maradt ela Shanghai for Kids, ahol mókás 
alakzatok és jelkészletek mellett kedves hang 
magyarázza el a feladatot a kicsiknek, és 
minden pár leszedése után rövid animáció ís 
látható. 

És végül a Shanghai Dynastyhoz képest 
egy kibővített Mah-Jongg is található a kíná- 
latban. Ez a korábbiakban említett társasjá- 
ték változat, amelyet négyen játszanak a ha- 
gyományos kövekkel, Az eredeti kínai mellett. 
mMegismerkedhetünk az amerikai, a japán és 
az ún. nyugati variációval, valamint mind- 
egyiken belül többféle szabályrendszerrel, 
Akár ez, akár a korábbi játékok többszemé- 
yes változatai játszhatók igazi élő ellenfe- 
tekkel az Interneten keresztül. 

Nos, a címben nem véletlenül használtam 
a kissé pejoratív belterjes" kifejezést. Ezzel 
szerettem volna utalni arra, hogy nem va- 
gyok 10094-ig megelégedve a fejlődéssel". 
Nem a játékokat keveslem, nem is az alakza- 
tokat vagy a készleteket, inkább a kivitele- 
zéssel vagyok gondban - olyan túl egyszerű- 
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re" sikerült. Ellenpéldának hozhatnám 
a Kyodai Mah-Jongg című 10$-os shareware 
feldolgozást, amely nemcsak lenyűgözően 
szép, de hasonlóan érdekes, (más) variáció- 
katis ismer, és beépített 30-s üzemmódjával. 
igazi unikumnak számít ebben a kategóriá- 
ban. Ehhez képest a Second Dynasty négyirá- 
nyú enézőpontja" (kurzargombok) elég 
gagyinak tűnik, Félreértés ne essék, nekem 
nagyon tetszik így is, ahogy van, mert szere- 
tem ezeket a játékokat, és az Activision neve 
ezúttal garancia a minőségre (nem úgy, mint. 
az arcade feldolgozások esetén). Csak hát. 
egy nagy kiadótól többet várna az ember. 


Shanghai Second Gynasty 


: Játékbemutató 


Üsd-vágd IMSIVI módra 


Újabb fejezetet köszönthetünk a Might 8 Magic világában. A fantáziabíroda- . végén találtam csak egy fat, de azt sem na- 
lom, ami már meghódította a szerepjátékokat. 


a körökre osztott stratégiákat 


kedvelők szívét, most újabb területen próbálkozik, az akciójátékok között. 


"oha nem csináltam titkot belőle, 
hogy a Might 8 Magic világa 
mindíg is közel állt hozzám, 


A legelső néhány szerepjátéktól eltekintve az 
összes megjelent programot kipróbáltam, és 
nagy részüket végig is vittem, A készítők, úgy 
látszik, elhatározták, hogy a MEM világot be- 
csempészik a számítógépes játékipar összes. 
Játékstílusába, hisz a kezdetekben csak egy 
szerepjáték sorozat futott ezen a néven, majd 
jött a körökre osztott stratégiák körében óri- 
ási sikert aratott Heroes of Might 8. Magic, 
amiből mára szintén sorozat érlelődött. Sőt. 
a legutóbbi részei történetileg már összefo- 
nódtak az eredetinek számító szerepjáték ha- 
todik és hetedik részével, ugyanis a világban. 
történő nagy események, háborúk felváltva 
játszódtak a két sorozatban, ami óriási él- 
ményt jelentett azoknak, akik mindkét stílus- 
saljátszottak. 

Mostanra azonban már ez sem volt elég 
2 300-nak, megjelent a legújabb MEM alkotás, 
amelyismét nem illik egyik eddigi sorozatba 
Sem, hanem egy teljesen új piaci szegmens 
meghódítását tűzte ki célul: az akciójátékokét.. 


[5 ERAGARRR 


Már nem lehet messze az idő, amikor Might § 
Magic-es real-time stratégiával, esetleg ló- 
versenyprogrammal (az autó ugyebár nem il- 
lika képbe), sárkány-szímulátorral, vagy ha- 
Sonló programokkal találkozhatunk. 
Ajelenlegi alkotást leginkább a Die by the. 
Swordhoz és az Ian Lívingstone kockadobálós 
és lapozgatós 
könyvéből készí- 
tett Deathtrap 
Dungeonhöz le. 
het hasonlítani, 
Ittisegy szál 
hőssel kell lemé- 
szárolnunk el- 
lenségek garma- 
dáját. amihez 
mindössze egy 
kard és legfel- 
Jjebb egy pajzs 
áll rendelkezé- 
Sünkre, távolsá- 
gi fegyver szinte 
egyáltalán nem 
(a történet leg- 


gyon kellett használnom) 

A játékban egy Drake nevezetű magányos 
hős életpályáját kell egyengetnünk. Szegény 
Drake, mikor még kicsi volt és harmatos, ko- 
rán árvaságra jutott, ugyanis a nagyon go- 
"osz nekromanta (Necros) , még gonoszabb 
élőhalottakból álló serege, a Legion of the 
Fallen lemészárolta az. 
nan csak ő menekülti 


zért, és bőszen aprítja az útjába eső csont- 
vázharcosokat és egyéb kevésbé élő jószágo- 
kat. Öriási szerencséjére még egyetlen hozzá 
fogható hős sem akadt, aki helyette levágta 
volna a gonosz varázslót, így a csata a jók és. 
a gonoszok között még nagyobb hévvel fo- 
yik. Sőt a történet legelején épp a Légió szé- 
nája áll jobban, ugyanis épp elfoglalták az 
egyik erődöt, amit eddig a jó erői tartottak 

a kezükön. Épp ebbe az erődbe szállítják hó- 
sünket ís, akit egy balszerencsés csata foly- 
tán leütöttek, és így foglyul ejtettek. Innen- 
tölvehetjük át a kalandok irányítását. Első. 
dolgunk természetesen, hogy meglógjunk az 
erődből, majd elkezdhetjük megmenteni a vi- 
(ágot a gonosz nekromantától. 
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THÉHORN HAS BEEN BOUNB FOhYOU 


Persze nem kerülhetett volna a játék nevé- 
be a Might 8 Magic, ha legalább néhány sze- 
repjáték elemet nem találhatnánk benne. 

A legfontosabb ilyen jellemzők, hogy Drake. 
nem csak egy egyszerű izomkolosszus, ha- 
nem megfelelően számosított tulajdonságok- 
kal rendelkezik (erő, intelligencia, kitartás és 
sebesség), és hősünk a csaták során sok-sok 
tapasztalati pontot gyújt, minek hatására 
rendszeresen szintet is lép (csak egy apró- 
ság: ha az intró szerint Drake már nevet szer- 
zett magának az élőhalottak elleni küzdelem- 
ben, akkor miért 0-ás szintről indul?). Ilyen- 
kora fentebb említett jellemzői nem változ 
nak (azokat csak valamilyen tárgy viselésével. 
tudjuk a kezdeti érték fölé emelni), viszont. 


DRAKE, AND ONÉT 


SG 


az ún. sebzés szorzója igen, méghozzá szin- 
tenként egy tizedet nő. Ez azt jelenti, hogy 
amíg hősünk nem lépett szintet, addíg egy 
fegyvert a kezébe véve akkorát üt vele, mint 
a fegyver alapsebzése, Ötös szintnél viszont 
már másfélszer akkorát (1.54), 20-asnál már 
háromszor akkora sebzést képes bármely 
fegyverrel bevinni. Ezen a szorzón kívül a. 
szintlépésekkor természetesen az egészség- 
pontjai és a maximális manaszintje is nő hé 
sünknek. 

Ami az életerőnket aktuális szintjét illeti, 
az sajnos nem növekedik a kalandjaink során, 
vagyis ha megsebeztek, akkor az eredeti 
egészségi szintünket csak gyógyító italokkal 
(vagy egyéb praktikákkal) tudjuk visszasze- 
rezni, egyszerű várakozással nem. Nem így 


vanviszont a varázsláshoz szükséges man- 
apontjainkkal, azok lassan, de biztosan növe- 
kednek. Közvetlen gyógyító varázslat viszont 
nincs, úgyhogy így sem tudjuk átverni 

a rendszert. 

Minta fentiekből sejthető, hősünk nem 
csak vagdalkozni tud, hanem szórja a varázs- 
latokatás rendesen. Ezeket az út 
ttfelejtett varázskönyvekből sajátít 
Közöttük van támadómágia, mint a tűzlabda, 
vagy a leghasznosabbnak számító életerő-et- 
Szívás, ami miközben az ellenfél sebződik, 
minket gyógyít. Élőhalottakkat, negatív élet- 
energiájuk miatt, értelemszerűen nem érde- 
meslyen varázslattal próbálkozni. De akad- 
nak védekező varázslataink is, mint például 
a Stone Skin, ami egy időre megdobja a vé- 
dekező értékünket. Egy-egy azonos mágiát. 
tartalmazó varázskönyvből nem csak egyet 
találhatunk kalandjaink során, és a további 
kötetek elolvasásával magasabb szintre fej- 
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leszthetjük az adott varázslat szintjét, ami 
megnöveli a hatékonyságát. Ezt a varázslat. 
ikonja melletti pontok száma és a keretének 
fovátkolása is jelzi, 

Az M gombbal elvileg kérhetünk egy térké- 
Pet, de ez csak azt mutatja, hogy épp melyik 
tájegységben vagyunk a kilencből. Aki meg 
márezt sem tudja megjegyezni, az végképp. 
elveszett. Ezeken belül a legtöbb helyen 
- a történethez hasonlóan - meglehetősen 
tineáris a pálya, de van egy-két hely, ahol ér 
"emes vázlatos térképet rajzolni. Ilyen pél. 
dául a Duskwood és a Glaciers. No ítt sem kell. 
sokszintes, bonyolult labírintusokra gondol- 
ni, de néhány elágazás azért akad. 

Agrafikát. 
szemlélve egyik 
szemem sírt, a 
másik nevetett. 
Egyrészt bízo- 
nyos szempont- 
ból egész jól néz 
ki (az emberek 
és azellenfe- 
tek), másrészt 
nagyon ótvar 
megoldásokkal 
is találkozha- 
tunk. Az egyik 
ilyen az árnyék 
megoldása. Az 
még hagyján, 


hogy nem sok 


sa EGER 


kéz kéne hozzá, hogy a hősünk árnyékát al- 
kötő pixelek számát megszámoljam (felna- 
gyított pixelekből rakták össze ugyanis), de. 
a megvalósításnak még csak a leghalvá- 
nyabb köze sincs ahhoz, ahogy egy árnyék 
a valóságban működik. Ha futok két fáklya 
között, akkor ugye a mögöttem lévőnek elő- 
re kéne vetíteni az árnyókomat, amit ren- 
desen meg is tesz. Igen ám, de ahogy távo- 
lodok a fényforrástól, ennek halványodnia 
kéne, és lassan meg kéne jelennie az előt- 
tem lévő fáklya által vetett árnyékomnak 
mögöttem, és annak szép lassan erősödne 
kéne, No, ilyen bonyolult modellezésre a 
Tendszer nem képes, helyette azt a megol- 


dást alkalmazták, hogy félúton az árnyék 
egyszerűen ugrik egyet, előlem eltűnik, és. 
hírtelen mögöttem jelenik meg. 

A másik probléma a töméntelen vektorhi- 
ba. Ez tökéletesen látható az elhajigált tár- 
gyaknál, azok ugyanis mindig vízszintes helye 
Zetben esnek le a földre, még akkor is, ha ép- 
pen ferde talaj van alattuk, Ennek az az ered- 
ménye, hogy az eldobott kard fele belelóg 
a hegybe. Ez még nem lenne olyan nagy 
gond, ha legalább az árnyékot nem vetítené 
rá a ferde felületre, vagyis a hegy gyomrában 
lévő kardpenge árnyékot vetít a néhány cen- 
tivel fölötte elhelyezkedő felszínre, Eszmélet- 
lenül hülyén néz ki. Az meg mér tényleg csak 
apróság, hogy a játék tele van láthatatlan fa- 
lakkal, amit már csak elvből is gyűlölök. Épít- / 
sék fel rendesen a pályákat, ne ilyen olcsó 
trükkökkel próbálkozzanak, 

A hangok nagy általánosságban jól sikerül- 
tek, és a zene is hallgatható huzamosabb 
ideig, bár apróbb hibák itt is előfordultak, 
Például a lépések zaja nem mindig követi 
a talaj változását, előfordult, hogy már rég 
kövezett úton haladunk, de még mindíg 
a magas fű surrogását hallhatjuk a lábunk alól. 

Összességében nem rossz játék a Crusaders 
ofMight 8 Magic. A hangulata is a helyén 
van. a grafikája is emészthető (a néhány hi- 
bától eltekintve), Számomra nagy probléma 
azonban, hogy könnyebb szinten a játék egy 
hétvége alatt végiajátszható (nehezebb szin- 
ten, ahogy észrevettem a történet ugyanaz, 
csak jobban vívnak az ellenfelek, így többet. 
fogunk szívni) , és ennek a nagy részét is az 
üres terepen való futkosás tölti ki. Az ellenfe-./ 
lek száma sem mondható túlságosan magas) 
nak, Deaaki szereti az MEM világát, és nem 
zárkózik elettől a játékstílustól, élvezetes 
órákat tölthet el vele. 


Pelace 


Szabadság, fegyverem, 
e kettő kell nekem! 


egészen egy éve jelent meg a Talonsoft gondozásában a Hidden 8 Danger- amiből két lényeges dolgot tapasztaltam. 


15 nevezetű kommandós akciójáték. A nagy sikerre való tekintettel várható A pontatlan lövések után (néha) fedezékbe 
ot, hogy nem fogják hagyni szegény rókát téli álmot aludni. 


Fight for Freedomról érkező in- 
formációk finoman szólva sem 
nyűgöztek le. Három hadjárat, 

en belül kilenc küldetés nem tartozik azok- 

0 a számokhoz, amitől az embernek seprű- 

és lapátért kéne mennie, hogy az állkap- 
sát valahogy felszedje a padlóról. No, de ne 
fink ilyen szigorúak! Lehetséges, hogy 
legapróbb részletekig kidolgozott, gondol- 
ásra késztető, hatalmas, hangulatos pá- 
it találunk a korongon. 


bb sajnálatomra, a valóság nem tel- 
fedi le álmaim rózsaszínű küldetéseit. 
A pályák legtöbbje meglehetősen lineáris. 
álon fut. Bővebben: elég, ha megfelelő po- 
ól mesterlővész fegyverekkel ártal- 
tHanná tesszük az elvetemült fritzeket. Né- 
ia többiek támogató tüzére is támaszkod- 
kell, de ennyiben akár ki is meríthetjük 
ehangolt csapatmunka fejezetet, Jobb 
tozdulásaink után sűrűn mentve, akár 
napalatt is végigszánkázhatunk 
m gigantikus" méretű kampányon, 
egyébiránt egy sugárhajtású bombázó 
ása, egy híd felrobbantása és az azt kő- 
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vető menekülés, végül egy görög kommunis- 
ta terrorista gimnazista tenorista likvidálása 
körül bonyolódnak", Utóbbi egyébként már 
1946-ban zajlik, kilépve ezzel a második vi- 
tágháború időkeretéből, 


Tiger sieger? 
Itt az ideje, hogy valami pozitívumot is fel- 
hozzak a programmal kapcsolatban , mielőtt 
a CÉG emberei megjelennek, és rituálisan ki- 
végeznek. Nagyon nagy élményt jelent a sok 
jármű elhelyezése, melyek nagyobbik részét 
magunk is irányíthatunk. Félelmetes élmény. 
dzsippel rohogni az ellenség sorai közé, mi- 
közben a sofórön kívül mindenki ontja az öl- 
mat, Ellenkező felállás esetén se keseredjünk 
el, megfelelő eszközökkel 
(bazooka) még egy nagy- 
macskát is meg lehet szelídf- 
teni, Bár az kicsit furcsál- 
tam, hogy még szemből is 
"gond nélkül ki tudtam löni 
akár a félelmetes Tigriseket 
15, De ha csak ennyi gondom 
akadt volna a németekkel... 
A páncélosok gyenge telje. 
.. sítményét ugyanis a gyalog- 
7 ságuk pótolta. Mintaz erede- 
ti játékban, ítt ís félelmete- 
sen jöl lőnek a Wehrmacht le- 
ényei. Erre jön a legírissebb 
patch nyújtotta AI finomítás, 


húzódnak ellenségeink, továbbá aktívan el- 


tg 
c. 


kezdik kutatni a veszélyforrás helyét. Egy 
oda, Ugyanakkor kiokosított bajtársaink 
gyakran egymást lövik halomra, ha történe- 
tesen valamelyikük rossz időben rossz helyen 
tartózkodik. Öngól, Aggodalomra azonban 
semmi ok, mindkét problémára megoldást kí- 
nála már említett egyszemélyes mesterlő- 
"vész kommandó bevetése. 

Nem tudom, hogy vagytok vele, de én már. 
Picit unom ezt a kiegészítő-anyag dömpinget. 
Ellehet játszani a Fight for Freedommal is né- 
hány napig, hétig, de kétlem, hogy bártáben 
maradandó élményt tudna kelteni. Talonsoft- 
ékismét elkezdhetnének eredeti, forradalmi 
újításokat hozó alkotásokat piacra dobni, 
mert ellenkező esetben a piac fogja őket dob- 
ni oda, ahonnan néhány éve felküzdötték m; 
gukat, az ismeretlenség homályába. 


ált 


Játékbemutató 


Rivá/Realmse; 


Hosszú idő telt el, mióta megjelent a Warcraft 2, és hatalmas sikert aratva be- mivel foglalkozzanak. PL. kijelöljük, hogy 
írta magát a legjobb játékok könyvébe. És mellékesen a játékosok széles réte- öten vágjanak fát, négyen bányásszanak at 
gével kedveltette meg a real-time stratégiai játékokat, melyek sikere azóta is. nyat, hárman pedig dolgozzanak a földeket 
töretlen. Éppen ezért meglepő, hogy fantasy jellegű RTS viszonylag kevés je- Az épületek felhúzása pedig még egyszerűbi 
lent meg, egészen az utóbbi időkig, amikor is előbukkant a homályból a TA: lett: megrendeljük a kastélyban az épít- 
Kingdoms és az Age of Empires 2. S bár mindkettő hosszú időre le tudja kötni. ményt, majd ha elkészült, csak ki kell választ 
az emberfiát, mégis érdemes egy pillantást vetni a Rival Realms-re, és össze- — tanunk a helyét és pár pillanat múlva már oj 
hasonlítani a ,nagyokkal". is találjuk, Ezzel a két lehetőséggel rengett 
hévvelveti magát az ember a játékba. Három. felesleges munka jön le a vállunkról és sok: 
zintrő semmi különöset nem faj között választhatunk, itt nem igazán talá- kal inkább a stratégiára koncentrálhatunk. 
animjai mellett nyugodtan el- az elfek és a gonosz zöldbőrűek (orkok 4 tár- . . épületünk van, így ezzel sem oszlik ezerfelél 
bújhat. Maga a játék sem kiemelkedő grafika-  saik). Kezdetben a történet sem az igazi a figyelmünk, A hátránya ennek viszont az, 


ilag, itt az AoE 2 viszi ela pálmát. A fákés (mondhatni koppintott): az embereknek visz- . hogy az egységek fejlesztését (ugrade) meg 
a víz ugyan animáltak, ami sokat lendíta sza kell vernie az orkok támadását, az orkok-  . lehetősen ügyetlenül oldották meg. Az odé 
dolgon, de az egységek és az épületekre már nak egyesítenie kell a törzseket, majd elpusz- . még jó, hogy minden fejlesztést egyszerre; 
kevésbé szépek. Ezek után azt gondolnánk, —  títani az embereket és az elfeket, míg az végezhetünk rajtuk, de az már kevésbé, hi 


hogy az RTS-ek piacán, ahol a grafika rette- elfek valahol a kettő között ingáznak. ezért egyenként vissza kell vándorolniuk a 
netesen fontos, már labdába sem rúghat a já-  — Azígazán nagyszerű újításokat akkor vesz- . bázisépületükbe (pl. lovagnak a barakkba) , 
szük észre, ha elindít 
juk a küldetéseket. Ter- 
mészetesen a központ. 
íttisa kastély, innen 
irányíthatjuk birodat- 
munkat. A nyersanyag- 
okíttis megegyeznek a 
más játékban találha- 
tókkal: arany, fa, étel. 
Azt, hogy ezeket ho- 
gyen gyűjtsük be, igen 
kellemes módon oldot- 
ták meg a játék készí- 
tői. kijelölhetjük 

ték. A RR azonban tartogat meglepetéseket! egyenként a parasztjainknak, hogy mit csi- ahol elvégzik rajta a változtatásokat. Persz 
"gyakorló küldetések nemcsak hasznosak, —  náljanak, de sokkal jobb, hogy már ,születé- igaz, hogy ez így reálisabb, de hosszadalma: 
deigen hangulatosak is - máris nagyobb sül" előtt beállíthatjuk a kastélyban, hogy sabb és fárasztóbb is egyben minden egyes 
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egységnél odafigyelni, hogy fel van-e már 
fejlesztve. 

Egységeinköt féle tulajdonsággal rendel- 
keznek, úgymint sebzés, célzás, páncél, ha- 
tó-, és látótávolság. Ezen értékek változását. 
Szerencsére könnyen szemmel tarthatjuk, 

Az öröm pedig az, hogy ezek az értékek vál- 
toznak is az idők során, lévén csapataink ta- 
pasztalatot gyűjtenek! Öt szintet tudnak fej- 
lődni, és igencsak sokat számít, hogy egy 
zöldfülűvel, vagy egy veteránnal aprítjuk az 
ellent. Ráadásul embereink négy darab tár- 
Gyatis magukkal vihetnek, ami már komoly 
RPG beiítést ad a játéknak és új lehetőségek 
egész sorát tárja elénk. Találhatunk a pályá- 
kon is ládákat, megrakva földi javakkal, illet- 
"e az ellenségnél és a kóborló szörnyelnél is 
találhatunk különféle hasznos cuccokat. Ha 
valakinek megtelt a puttonya, akkor sincs 
gond: odaadhatja valamelyik társának, vagy 
lerakhatja egy zsákban a földre. Alapvetően 
3 védő- és támadóérték növelő tárgyak van- 
nak többségben, de találhatunk sebesség- 
gyorsítókat, (nem Speed-re gondoltam 0) 
Vagy különféle italokat is. Az új lehetőségek- 
nek köszönhetően papjaink békés perceikben 
kKeverhetnek mana- vagy gyógyitalokat, ame. 
yeket kevésbé békés pillanataikban felhasz- 
nálhatják. Kedves karakterünk, a tolvaj, előtt 
is fényes jönő áll: ha láthatatlan és nincs a 
közelben őrtorony könnyedén megszabadítja 
ellenfelünket az értékeitől, A Warcraftből. 

már ismerős robbantó pedig előre elkészíthe- 
tia bombákat, amelyeket aztán később elhe- 
lyezhet és felrobbanthat. Ő egyébként ren- 
delkezik néhány egyéb kellemes képességgel 


ds: megjavíthat különböző sérült szerkezete. 
ket (pl. katapult) és létrehozhat egy darab 
szárazföldet a tengerben, vagy fordítva - egy 
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pohár vízet a szárazföldön. Mondanom sem 
kell, ezzelis mennyi új stratégia nyítixt 
Csapataink egyébként, ha éppen nem har- 
tolnak, akkor szép lassan visszanyerik élet- 
erejüket - úgy, mint egy RPG-ben. Így már 
nem engedhetjük meg magunknak, hogy fut- 
ni hagyjuk a sebesült ellent, mondván, majd 
később folytatjuk. Persze ez számunkra ís 
igencsak előnyös, hiszen sérült, de tapasztalt. 
csapataink, kis idő elteltével ismét hadba ín- 
dulhatnak. Ha ezt parancsoljuk nekik, négy 
féle harci formáció közül választhatunk, aho- 
gyan rárontsanak a mit sem sejtő ellenségre. 
A hadrendnek messze nincs akkora jelentősé- 
ge, mint mondjuk a Myth-ben, de ez is egy 
könnyítő opció, hogy ne kelljen állandóan 
rendezgetni az egységeinket. Embereink haj- 
lamosak viszont néha különböző dolgokba 
beakadni, ilyenkor magunknak kell őket is- 
méta helyes útra terelgetnünk. kárpótolnak 
cserébe azzal, hogy varázslataikat, speciális 
képességeiket maguktól használják, sőt: ki- 
választhatjuk, hogy melyik speciális tulajdon- 
Ságukat használják automatikusan! Pl. a va- 
tázsló ne a gyenge mini-villámjával sütöges- 
Seazellent, hanem hajigáljon inkább tűzlab- 
ákat. Ráadásul, ha elfogy a manája, min- 
denféle noszogatás nélkül, magától felhör- 
Pinti a mana növelő italát - már amennyiben 
rendelkezik ilyennel. Harcosaink életerejének 
alakulását is végre könnyedén nyomon követ- 
hetjük. Ha nem jelöltük ki őket, akkor nem 
látszik, de ha rámegyünk a kurzorral, akkor 
megjelenik és természetesen, ha kijelöltük 
őket, akkor folyamatosan láthatjuk. 
Bírodalmunk igazgatása is kicsit módosult: 
bár nagyjából a szokásos 
épületekkel találkozunk, 
de csapatainkat meglehe- 
tösen könnyedén tudjuk 
kiképezni. Némi ráfordí- 
tás ellenében, egyszerre 
akár három egységet is 
gyárthatunk, emellett pe- 
dig a megrendelt egysé- 
"ek számának csak vagyo- 
unk szab határt; egy. 
egész hadsereget meg- 
rendelhetünk előre - már 
ha rendelkezünk hozzá a 
kellő anyagiaktal. Fura 
dolgokkal is találkozunk, 
fay pl. minél többet képzünk ki egy egység- 
ból, annál többe kerül. Nyersanyagforrásaink 
nagyságát pedig csak megsaccolni tudjuk; 


Semmi jelzés nincs arra nézve, mekkora is az 
a bizonyos aranybánya. A fákat ellenben vég 
nélkül vághatjuk, egyáltalán nem izgatják 
magukat azon a tényen, hogy kastélyok épül- 
nek fel belőlük, ugyanúgy nőnek tovább, 
mintha mi sem történt volna, Három kam- 
Pányban, mintegy hatvan küldetésben bizo- 
nyíthatjuk, hogy érdemesek vagyunk egy ki- 
rályság irányítására, ezzel szemben viszony- 
1ag kevés különálló pályát találunk a koron- 
gon. Szerencsére mellékeltek viszont pályaed- 
ítort, ahol kedvünkre tervezgethetünk.. 

Multiplayerben nyolcan játszhatunk egy- 
szerre és a fent említett újdonságok miatt 
nyugodtan áttervezhetjük a barátok ellen be- 
vetett korábbi taktikáinkat. A játék hangef- 
fektjei elég átlagosak, a beszéd pedig már a 
Warcraft-ben is hangulatosabb volt. A zenére 
viszont nem lehet panaszunk: nagyon kelle- 
mes aláfestést nyújt, nemis éreztem annak 
szükségét, hogy idővel elhallgattassam. Min- 
dent összevetve egy igen jó fantasy RTS-sel. 
ettünk gazdagabbak, melyugyan nem taszít- 
Ja le a trónjáról a jelenlegi királyokat, de a 
közelükben jár. Az új stratégiai lehetőségek 
pedíg elég indíttatást adnak ahhoz, hogy be- 
lemerüljünk a játékba, 

Uhu 
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Codename Eagle 


Ha ezt Lenin 


megélhette volna... 


Az évek óta sorozatosan gyártott FPS-ek világában nagyon nehéz eredetit, vi- 
Tágrengetőt alkotni. Sokan próbálkoztak már kiforrottabb látvánnyal, hanggal 
vagy különböző történelmi korokba helyezett történettel. Mit tegyen az egysze- 
ri szoftvercég, ha szeretné erre a zsíros piaci szegmensre helyezni programo- 
zók bőréből cserzett bakancsát? A válasz egyszerű: átírja a történelmet, és visz- 


szaröpít minket a húszas évek alternatív világába! 


ike2 ,történészei" 1900 körül. 
kanyarodtak külön utakra. 
1917-ben II. Miklós cár hatat- 


mának nem a forradalom, hanem hirtelen el- 
halálozása vet véget, fia, Péter örökti a trónt, 
aki drasztikus lépéseivel megteremti egy ha- 
tékony hadigépezet alapjait. Az orosz tudó- 


ok félelmetes fegyvéreket kísérleteznek ki, 
hamarosan kitör a Háború. Péter leigázza 2. 


szomszédos népeket, majd támadástíndítaz kai sebből vérző 
Európa közép és nyugati felén elhelyezkedő történet még- 
birodalmak ellen is. Úgy tűnik, a világotmár sem kedvetlení- 
semmi nem mentheti meg az orosz kényura- tettel a játék. 
lomtól. Semmi és senki, talán csaka minden. tól, merta képi 
korban létező hősök... Világ teljesen 
feloldja az el- 
lentéteket. A 
Verne szelleme leng ed felett — fegyverek, gé- 
Senki számára nem fog isteni kinyilatkozta- pek látványa 
tásként hatni, ha elárulom, egy ilyen nagy- (számomra leg- 
betűs HŐS szerepében kell romlásba dönteni. alábbis) Verne 


sz tómesttttből 


a legyőzhetetlen cári birodalmat. Ő Red, 
akinek az előtörténetéből megtudhatjuk, 
hogy (nomen est amen) orosz, és Péter 
sarnoki uralma űzte őt el hazájából. Hama- 
fosan belépett az oroszellenes Szövetség 
titkos szervezetébe, hogy díverzánsakciók- 
kal ássa alá a diktátor hatalmát. 1927-re a 
háború kritikus 
szakaszába lé- 
ett. Az oroszok 
több, pusztító 
csodafegyver 
elkészítését fe- 
jezték be, és 
tankjaik isa 
végső rohamra 
készülnek, Eb-. 
ben a helyzet 
ben kell Redet 
irányítva meg- 
fordítanunk a 
badiszerencsét! 


Az első olya- 
sztra is sok logi- 


műveit juttatta az eszembe, ahol szintén ni 
azvolta fontos, hogy fel lehet-e jutni a. 
Holdra egy ágyúgolyó belsejében! Ilyen 
szeművegen át nézve már nem akad ki azer 
her, ha történetesen páncélököllel vagy 120 
4m/h-ás (!) sebességgel száguldozó lángsz 
Tós harckocsival találkozik az alternatív 
1927-es évben. 

Sokan várhatták, hogy a Talonsoft égisze 
alatt megjelent Hiddend Dangerous bevált. 
építőkövei visszaköszönnek majd a CE-ben is 
Nos, tévedtek. Utóbbi program hús-vér fps. 
abból a szempontból, hogy csak egyetlen ka 
Taktert irányítunk, így a hangsúly nem az 
összehangolt csapatmunkán, a tervezgeté- 
Sen, hanem sokkal inkább a pergő akción 
van. A realításokkal történt szakítást mi sé 
bizonyítja jobban, minthogy a jól ismert 
bocstereket (lőszer, páncél, eő. csomag). 
felejtették ki a pályatervezők.. 


FPS-szimulátor??? 


Ennyiben azonban ki is merülnek a játék FR: 
vonásai, Helyet adva más stílusoknak 

szen a játék során rengeteg járművet lehet 
és néha kell használnunk. Odáig semmi érdi 
kes nincs a dologban, hogy alkalmanként. 
herautót, aldalkocsis motort, áramot 


Játékbemutatáó -/ 


, száguldunk át a meglepődni sem képes szláv 
, bakákon, akkor már kezd izgalmassá válni a 
történet. A legnagyobb meglepetés viszont 
gy repülőgép formájában érkezik, ugyanis 
azzalis el kell boldogulnunk, amennyiben 
mem akarjuk pályafutásunkat - fedőnevűnk- 
höz hűen - saslikként végezni az orosz szuro- 
okon. A történet odáig fajul, hogy az egyik 
üldetést kizárólag repülőpílótaként kell tet- 
ni, hidakat, hajókat bombázva. Persze 
érdemes Fight Símulator mélységű mo- 
ést várnunk! Inkább a küldetések szí- 
sítése végett került ez a rész a programba, 
zta célt viszont tökéletesen el is éri. 
Ha már a bonyolultságnál tartunk, érde- 
les megjegyezni, hogy az egész játékot át- 
itja egyfajta egyszerű, de nagyszerű" ér- 
:. A grafikus motor mindössze 640xá80 pi; 
lt hajlandó felszórni monítorunkra, ám 
3yes elemek (pl. fényviszonyok, napkelte) 
fejezetten kellemes ízt kölcsönöznek a ma- 
ság már igen szerénynek tekinthető fel- 


res akcentussal beszélő szereplők szövegei- 
jól. Félelmetesen nagy arc az első pályán fel- 
kanó öreg, aki egy üveg vizecskéért. 
odka) hajlandó odaadni nekünk a te- 
lutóját, mellesleg ugyanő hajt át vígan 
Tossz reflexekkel , megáldott" katonánt 
A figyelmes szemmel olvasóknak feltűnhe- 
ft a vodkás üveg, mint FPS-he nem illő 
Igazuk van, ám a CE e tekintetben sem 
jató a konvencionális játókok közé. Jól 
korlátozott mennyiségben és helyen, 
irgyakat kell felkutatnunk és azokat a. 
igfelelő helyen használnunk. Aktuális ka- 
djátékunkat ugyan nem fogjuk hanyagolni 


starCdghu 


ezért, mindenesetre a 
kék kulcs a kék ajtóba" 
logikat fejtörőnél egy 
fokkal nagyobb szellemi 
kihívást jelentenek a CE 
egyes küldetései. 


12 egy tucat 


A tizenkét feladat válto- 
zatosságára már történt 
"utalás, de álljon itt né- 
hány konkrét példa is. 


Robbanthatunk gátat, vadászhatunk magas. 
rangú tiszt fejére, előkészíthetjűk a terepet a 
Szövetséges szönyeghombázásnak, és még 
"sorolhatnám a színes paletta árnyalatait. A 
pályák viszonylag nagy területet ölelnek fel, 
ám a feladatok lineáris menetű megoldása 
miatt nem tudjuk átérezni a tér szabadságát. 
Sajnos az ellenfél intelligencia kvóciense ís. 
"az egyszerűség jegyében született, Gyakran 
"minden ok nélkül felpattannak, és hanyatt- 
homlok menekülnek olyan szituációban, ami- 
kor már azis befejezné pályafutásunkat, ha 
egészségesen hátba veregetnének. Így maxi- 
mum mi veregetjük meg az ő lapockájukat, 
"némi őlommal, Nem jobb a helyzet a kutyák, 
farkasok és egyéb négy lábon rohamozó et- 
lenség esetében sem, Ők olyan szaggatott. 
ton közelítik meg a halálra rémült díver- 
zánst, hogy azt egy másnapos üregi nyúl is 
megirigyelhetné. Viszont így ember legyen a 
talpán, aki képes messziről leteríteni őket! 
Az egyik legfontosabb kérdést, a fegyvere. 
két direkt hagytam a végére, Ebben a tekin- 
tetben ugyanis nem kell szégyenkeznie a 


programnak: többek között távcsöves puska, 
gépfegyver, gránát, bomba, páncélököl, gáz- 
gránátvető (1) található az impozáns listán. 
A lángszóró pedíg a kitartóan küzdő veterá- 
nok kiváltsága lesz, 

Furcsa program ez a Codename Eagle. 
Egyetlen területet sem tudok megemlíteni, 
amiben kiemelkedő vagy akár nagyon jó mi- 
násítést kaphatna, mégsem lehet rásütni a 
Klón, átlag, szürke bélyegeket. A stílusok 
néldátlan keverése kellemes összhatást pro- 
dukál, Ellenben kicsit furcsa a gyári dobozon 
díszelgő 15" korhatár, mert a néhány évvel. 

fiatalabbak szá- 
mára (is) kífeje- 
zetten élvezetes 
lehet ez a nem túl. 
bonyolult elemek- 
ből építkező játék. 
Talán a vértócsá- 
kat kihagyhatták 
Volna a korhatár. 
csökkentése érde- 
kében. 

Az egyszerűség 
dominanció 
ésszerűség háttér- 
be szorítása ne- 
kem nem vette el 
a kedvem, sőt ki- 

fejezetten jónak 
tartom, ha ilyen deviáns programok is utat. 
találnak a játékosokhoz a csillogó-villogó, 
ötlettelen divathullám között. Viszont, ha 
én értelmeztem félre a készítők szándékát, 
azaz eszükbe sem jutott a Verne-stílus visz- 
Szaadása, nem egy könnyen emészthető, 
Szórakoztató játékot, hanem Unreal-, 
uake-gyilkos terméket akartak világra 
hozni - akkor bizony elvetéltek! 
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Street Luge Racing 


Gördeszkával 


480-szal a kanyarban 


Ismét egy remek alkotás az extrém sportok rajongóinak. Hogy mit akar ez je- 
lenteni? Amerikában az emberek annyira unatkoznak, hogy képesek valami 
újat kitalálni, amivel tuti szanaszét törik magukat. A lényeg, vegyél egy gör- 
deszkát, kicsit alakítsd át (legyen olyan hosszú, hogy elférj rajta), öltözz be 
motoros szerkóba, a bukósisakot el ne feledd, keress egy hosszú lejtős, kanyar- 
gós autóutat, amin kicsi a forgalom és gurulj le. Persze úgy, hogy feküdj rajta 


hanyatt, és imádkozz. 


legszebb az egészben, hogy va- 
jban léteznek ilyen fanatikus 
emberek, akik képesek kitenni 


"magukat ekkora veszélynek, Magából a játék- 
bólis kiderül, bizony megesik, hogy több 
mint 120 km/óra sebességgel száguldoznak 
lefelé. Hogy az életben mit lehet ebben él- 
veni? Azt nem tudom, de a játék maga na- 
gyon jó szórakozást nyi 
Már rögtön az elején ki kell emelnem 
a bevezetőt, mert kisebb töltögetés után az 
Offspring egyik száma csattant föl hangszó- 
róimból, ami nagyon tetszett, Egy kisebb 
filmet nézhetünk végig, zhol megtekinthet- 
ük, hogyan csinálják az igazi nagymenők, 
Kiderül még az intróból az is, hogy bizony 
a rend szigorú őrei nem nézik mindezt jó 
szemmel, és ez a játékban is így lesz. 
Miután kigyönyörködtük magunkat, rögtön 
"a menübe kerülünk. Lehet gyakorolni, vala- 
mint egy szezont kezdeni . Ha az előbbit vá- 


STREET LUGE 
RACING 


TRACK; TrickorTreat 
OPPONENTS: 5 
CONDITIONS: Rain 
TRAFFIC: Hi 
LEATHERS: The Boncs 


PREVIEW TRACK/TIMES 


tasztjuk, akkor bármelyik pályát, mindenfajta 
időjárási tényezőben kipróbálhatjuk, sőt még 
ellenfelet is adhatunk magunknak, hogy le- 
gyen egy kis kihívás, Amennyiben mindent be- 
állítottunk, akkor jöhet a gurulás. Először. 

a gép körberepít minket a pálya fölött, hogy 
jobban megismerjük. Figyeljünk az éles kanya- 
rokra, lejtőkre, hol lesz majd érdemes egy ki- 
csit fékezni (időnként ugyanis aztis kell), ne- 
hogy elszálljunk, mint a győzelmi zászló. 
Ha mindezzel megvagyunk, máris a rajtnál 
találjuk magunkat. Elinduláshoz meg kell 
Lökni magunkat, hogy lendülethez juthas- 
sunk, ezt emberünk kb. 

50 km/óra (1) sebességig teszi (jó karjai 
tehetnek), utána ráfekszik a deszkára, In- 
nen meg csaka mi ügyességünk tartja raj- 
ta. kanyarodni kétféleképpen lehet. Nor- 
"ális esetben sülypontunkat helyezzük át. 
úgy, ahogy a gördeszkánál szokás, jobbra 
döntöm, vagy balra döntöm. Ha ez már ke- 


vés volna, akkor jön az, hogy leteszi az egyik. 
lábát, mint a szánkónál, ami hatalmas füstfel 
hőt eredményez egy kis lassulást okozva, vi- 
szont a hatás nem marad el. De a legjobb, ha 
a kettőt kombináljuk. Persze nem csak a ka- 
nyarokkal kell megküzdenünk, hanem az atr- 
tókkal ís. Bizony megesik néha azis, hogy elő- 
zésre kényszerülünk, mert az előttünk ballagó 
autó, aki a megengedett sebességhatáron be 
Tü marad, lassúnak tűnik, Azigazi móka akkot 
keletkezik, ha ilyenkor szembe is jönnekaz au: 
tők. Ekkor kell egy kis szerencse, de nem utol- 
Sósorban az ügyességünkön múlik. Szó esett. 
a rendőrökről is. Ha rendőrautóval találko- 
zunk, az rögtön keresztbefarol az úton, és 
megpróbálja utunkat állni. Ha sikeresen kike-. 
rültük az első csapást, akkor számítanunk, 


VPGRADE 
Sz so 


, hogy a következő kanyar előtt két zser- 
k blokádot alkot, amít csak úgy kerülhe- 
ha a kettő között ellavírozunk vala- 
szzunk, nehogy kifussunk az út ka- 
mertakkor tuti a bukás. 
:a gyakorlás része. A szezon eseté- 
íma versenyről van szó, a pályákon sor- 
"végig haladnunk, ahol nincsenek au- 
nincsenek rendőrök, nincs út széle, mert. 
kivan rakva szénabálákkal, A játék közben 


berünk épségét, valamint gördeszkánk. 
állapotát mutatják. Maximum három- 
szor bukhatunk, de ez a sebességünk. 
tőlís függ, valamint attól, hogy mí- 
lyen körülmények között estünk. Ha 
a sisak fekete lesz, megyünk a kórház- 
ba, ahol szép kis summát kell otthagy-. 
nunk, Miután végiggurultunk egy pá- 
lyán, a helyezésünktől függően ka- 
Punk valamennyi pénzt, amit két ver- 
Seny között elkölthetünk deszkánk fej- 
lesztésére, vagy esetleg jobb ruháza- 
totis vethetünk magunkra (már ha 
marad valami a kórházi kezelés után). 
Érdekes játékra bukkantunk, ami remek. 
szórakozást nyújthat. Még nem esett szó a hí- 
bákról. Nos, azis van bőven, de szerintem 
a játék hangulatán annyit nem ront. Idegesí- 
tó az, hogyha 100 kmy/órás-ás sebességnél. 
esem, akkor kb. két métert gurulok, aztán ott. 
fetrengek a porban, utána vígan pattanok fel. 
a deszkára és folytatom az utam. Ezt azért 
megnézném, hogy csinálja valaki igaziból, Va- 


2 hangok, ahogy a járművek dudálnak, fékcsi- 
korgás stb, A rendőrautókat is rendesen ki- 
dolgozták, csak az a baj, hogy nem jönnek 
"utánam, Keresztbe fordulnak, ott szírénáznak. 


egy kicsit, aztán a kordon után elfelejtenek 
Persze csak akkor, ha átjutok rajtuk. A szoká- a 


Sos 3D-s hibák sem maradhattak el; beleolva- 
"dok a szénabálákba, bukás esetén az aszfalt- 
ba stb. Ezeken kívül azonban semmi baj nincs. 
vele. És ami a legfontosabb: sokkal érdeme- 
sebba játékban kipróbálni, mint az életber 
Malachit 


Sireet Luye Racing 


JátékBöinutató 


Egy idő után mindenki hajlamos arra, hogy addigi kedvenc, szeretett játékait pont úgy állunk, hogy a falaktól, vagy a na- 
egyre inkább nélkülözze, majd felrakja egy polcra, és teljesen megfeledkezzen .. gyobb obejektumoktól nem láthatunk szinte. 
róluk. Pedig nem ís sejtenénk, hogy ezek a játékok igenis érző lények, akik semmit, akárcsak a Tomb Rajder-ben. Szeret 
mindent megtesznek, hogy ők lehessenek az aktuális kedvencek... cséreitt átválthatunk first person nézetre 
ami nagyon hangulatos és használatával sol 
kal könnyebb a célzás is. De hogy ne legyen 
teljes az örömünk, arrólis gondoskodtak, 
A rajzfilmek koronázatlan királya, . értés miatt magával viszi Waody-t. A feladat. . velezt a nézetet csak álló helyzetben hasz- 


Walt Disneyis meglepődne csöppet sem egyszerű tehát a kicsiny méretű. nálhatjuk. Színtén rossz pontokat szerez az 
azon, hogy a nevével fémjelzett . játékok számára visszaszerezni Woody-ta irányítás is, egyenesen menni Buzz-al péld: 
filmstúdió milyen remek munkákkal öregbíti . kereskedő karmai közül, mielőtt szeretett ul nem igazán lehet, mindig kicsit balra húz. 
a cég hírnevét. A sok nagysikerű filmetsok- gazdájuk, Andy visszatér a táborból...Itt Nagyon nehéz elsőre odaállni bármilyen ob- 
szor számítógépes játékok is követik, és így kapcsolódunk be a játékba, Buzz szerepében, —. jektumhoz, még hosszas gyakorlás után ís. 
van ezjelen esetben is... A Toy Story első ré- aki már párszor bebizonyította, hogy mi min- sokszor a szerencse kell a pontos manővere- 
szében egy tipikus amerikai kissrác, Andy ré- .  denre képes egyszerű külsejű, labilis lelkívi- .  zéshez, Ezt a két negatívumot leszámítva a 
gi, és addigi kedvenc játékai közé ajándék. lágú cowboy barátjáért, Ezúttal sem lesz játék minden része csaknem tökéletes. Na- 
ként megérkezik egy új figura, Buzz Könnyű dolgunk, hiszen Andy szobájából el- gyon szépek az egyes részeket bevezető fil- 
Lightyear, ismertebb nevén a csillagharcos, — indulva 15 izgalmas, ötle- 
aki Woody-t az addigi kedvenc comboy-t szin- tes, de roppant nehéz 
te azonnal a feledés homályába repíti. Hosz- . . helyszínen kell végigmen- 
szas kalandokon keresztül azonban a végén nünk. Hősünket általában 
minden jóra fordul, legalábbis egészen külső nézetből, hátulról 
idáig... Bár a mozikban csúszik a második láthatjuk, és írányíthatjuk 
rész premierje, de szerencsére a játék viharos. őt a számtalan próbatétel 
gyorsasággal érkezett meg szerkesztősé- —— felé, Ebből adódóan a né- 
günkbe, én pedig ellenállhatatlan kísértést zőpont mindíg látványos, 
éreztem, hogy megtudjam mi az, ami a békés de néhányszor használha- 
harmóniát újra megzavarja. Minden békésen tatlan is, a térérzet sokszor 
indul, Andy egy táborba utazik, ahová nem elvész és nem tudhatjuk 
viheti magával kedvenc játékait. Hűen várják. egy-egy ugrásnál, hogy 
isvissza Andy-t, azonban a ház békéjét meg- mikor értük már el az adott 
töri egy kegyetlen játékgyűjtő, aki egy félre- . . távolságot. Néha pedig 
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mek, nagyon szép maga a grafika is, bár igaz, 
hogy a 30 gyorsítás nem úgy működik, aho- 
gyan azt ma már joggal elvárhatnánk. A kö- 
zeli tárgyak ugyanis rendkívül pixelesek, és 
Hiába mutatnak szépen távolabbról, miután 
sűrűn kell elbújnunk, eltolnunk valamit, 
ezért a látvány bizony sokszor zavaró. A han- 
gulat ennek ellenére tökéletes, tetszetős ze- 
ne, ötletes pályák, az első részből megis- 
mert, segítségünkre szoruló barátaink min- 
díg elő-előbukkanak és elvárják, hogy csil- 
lagharcos társuk mindent megoldjon. Ez per- 
sze nemis baj, hiszen rengeteg dolgot össze- 
gyűjthetünk a pályákon, az érméktől kezdve 
az elemeken át a jólismert pízza-tokenekig, 
és ezek mind-mind jól fognak majd jönni a 
későbbiekben. Tudunk ugrani, előremenni — 
hátrálni viszont sehogyan sem sikerült, pedig 
"za funkció nem ártott volna sokszor, mert 
így egy kis kört kell megtennünk, ha vissza 
akarunk jutni magunk mögé. A filmhez ha- 
sonlóan nem tudunk repülni, csak stílusosan 
zuhanni", ami annyit tesz, hogy magasról. 
mem nagyon ugrálhatunk. Jó hír viszont, 
hogy a kezünkön lévő lézer működik és ha- 
tásfokára sem lehet panaszunk, Kivá- 

óan alkalmas arra, 


tik ellenfeleinket meg- 
Semmisítsük, ami persze 
csak ideiglenes megoldás, 
mivel a legtöbbjük egy idő 
után üjratermelődik és is- 
mét az útunkba fog állni. 
Arra azonban jó, hogy az 
egyes szakaszokon nyu- 
"odtan átmehessünk, és 
ne kelljen csak a pontos 
ugrásokra koncentrálni. 
Ha újra visszakerülnénk, 
akkorismét lövöldözhe- 
tünk rájuk. Fontosabb vi- 
szont valamennyi útunkba 
eső ceruzaelemért fel- 
másznunk, átugranunk, valamilyen módon 
elérnünk, mert az kicsit feitölti az. 
eséseknél és találatoknál vésze- 
sen fogyó életenergiánkat. A pá- 
Lyákon haladva néhány nyil vagy 
éppen kereszt jelzi számunka a 
fontosabb pontokat, ahol külön 
ugranunk, dobbantanunk lesz ér- 
demes a továbbjutáshoz. Nem árt 
megjegyeznünk, hogy merre jár- 
tunk már, mert lesznek majd ösz- 
Szetettebb pályák ís. Rossz hír to- 
vábbá, hogy csak egy-egy pálya 
befejezése után tudjuk elmenteni 
állásunkat, ami szintén megnehe- 
zíti - amúgyis nehéz — dolgun- 
kat, Azonban a játék ezen bosz- 
szantó hibái sem tudták kedvemet 
szegni attól, hogy Woody nyomába eredjek 
megannyi veszélyen és kalandon át. Hiszen 
ha a kereskedő szétszedi, azt sem ő, sem a 
táborból visszatérő Andy nem éli túl, nem is. 
beszélve arról, hogy a régi társak - krum- 
Plifejjel és Rex-el az élen - talán túl sem él- 


nék. Itt az idő tehát, hogy cselekedjünk, ától- 


Jük Buzz Lightyear, a Csillagharcos nem min- 
dennapi kalandjaít, segítsünk plasztiktár- 
sainkon, szabadítuk ki cowboy barátunkat és 
hozzuk őt vissza, mintha mi sem történt vol- 
na. Aki belevág a kalandokba, az a már emi 
tett apróbb bosszúságokra kell, hogy felké. 


tebb korosztálynak ajánlom. Ennek pedig az 
az oka, hogya nehézségi szint nem állítható 
és Csillagharcos legyen a talpán, aki egy-egy 
pályát ép páncélzattal átvészel. Ennek elle- 
nére nyugodtan mondhatom, hogy egy na- 
gyon élvezetes és hangulatos játékkal volt. 
dolgom, amely a film minden rajongójának 
Kötelező darab. Aki pedig még nem látta vol- 
na a filmet, sürgösen nézze meg. 

Doki 


Toy Story 2 


ökéletes pillanat. A jég és hő rab- 
ságában, megfázva ülök a billen- 
tyűzetem előtt, így máris át tu- 


dor érezni, milyen lehet vikingnek lenni. 
Szerintem elég rossz. Mert menni és gyilko- 
tászni kel. Hmmm... De lássuk a játékot. 

Nagy ,örömmel" vettem észre, hogy 
a Saga, más egyéb versenytársaival szemben 
nem tartalmaz küldetéseket. megmondom 
őszintén, ez borzalmasan hiányzott. Nincs 
egy történet, amit végig kéne járni, nincse- 
nek bonyodalmak, s emiatt nincsenek olyan 
extra egységek, épületek sem, amelyek sehol 
máshol nem bukkannak fel a játék során. 

De hogy ne érje szó a ház elejét, játszani 
kezdítem. Első látásra megíjesztett az egysze- 
rűgrafika világ. 2000 legelején, főleg az 
Age of Empires II után az ember sokkal té 
bet várna, Ezt követően amikor először ától. 
tema telet a játékban, már tetszett. Szépen 
elborított a hó mindent, befagyott a tenger 
(amin persze ilyenkor kedves ellenfeleink 
gond nélkül átslattyoghatnak, hogy beverjék 
szépen a fejünket á la Viking), 

25 alaptérkép (Single player módban) és 
tengeteg multiplayer térkép közül választha- 
tunk bátran. Én az alapokkal kezdtem. Fel- 
adat: felépíteni 3 házat és 10-re növelni 
a populációt. 

Miután már órák óta játszottam, és tele- 
építettem az egész térképet (ellenfél ugyanis 
nemigen volt) kezdtem csodálkozni, miért 
nem szaporodik a népesség. Volt már minde- 
nűk pedig. Mégjó, hogy volt kézikönyvem, 
hiszen a népességszaporítás módszere (mi- 
lyen hihetetlen) nem más, mint egy hölgy és 
egy férfi szereplőt beköltöztetni egy közös 
házba, majd várni, és máris előbukkan egy 
újabb felnőtt emberünk. Eredeti nem? 

Miután jól kiröhögtem magam, tanulmá- 
nyozni kezdtem a dolgokat. Ne ijedjünk meg, 
ha építkezni kezdünk, és emberünk nem 
megy azonnal a helyszínre. Hiszen felméri, 
milyen nyersanyagok kellenek és elmegy 


E ce 


: 
telkes ánláetet Deha. mégysz ata jüléteint 
Slahogyz Még a vikingeket is... és közelröl ránézhetündőslkmir 


előbb értük, Ez elég idegesítő, EetÉ 
említett ADEI, vagy a StarCraft után. 
gyarán nem kezdődik az építkezés azonnal. 

Érdekesség, hogy az építkezésben az 
egész populáció részt vesz (ha kijelöljük 
őket). Magyarán az elit harcosok kezéről 
Sem esik le az aranygyűrű, ha a törzsnek 
Szüksége van rájuk. 

Igazi , mindenki-egyért, egy-mindenkiért" 
Játék. Csak ne idegesítene annyi minden. Pél- 
dául mindíg a szívbaj jött 
rám, amikor egy éles hely 
Zetben keresztülűszott egy 
felhő a képernyőn. Sosem 
Jöttem rá, miért jó. Csicsa- 
micsa? Nem lehet sehol le- 
kapcsolni sajnos, 

Többször gondom volt. 

a csapatok kijelölésével, bár. 
ez biztos saját bénaságom, 
de előfordult, hogy több- 
ször kellett kíjelölnöm 
őket... Természetesen itt is 
igaza real-time stratégiák 
legnagyobb gondja: ha csa- 
tába kerülünk valakível, aki 
legalább akkora 

erőkkel rendel- 

kezik, mint mi, 

igen fel kell köt- 

nünk a gatyónk- 

at, hisz a gép jó- 

val gyorsabban 

akikkel". Szóval 

túlerővel támad- 

junk. 

Nagyon tet- 
szett a ránagyi- 
tás (zoom) lehe- 
tősége, 3 szintű 
közelítést lehet 
alkalmazni, 
amely segítsé- 
gével glabálisan 


tt pedig hadd fanyalogjak tovább: a vál 
sokat rombadöntő vérszomjas vaddisznókat 
"magy nehezen elviseltem, de futóatléta em- 
bereim igencsak kihoztak sodromból, Alapál 
lapotban úgy sprinteltek, mínt Berf Johnson. 
Villámgyorsan húztak át a képernyőn. Na se- 
baj, hiszen vannak opciók. Lelassítottam 
őket, Ettől kezdve mintha kis R betű villogott 
volna felettük, Úgy érzem a grafikusok spó- 
toltak rengeteg munkát, hiszen így nem kel-. 
lett annyi mozgásfázist megrajzolni. 


eSenans 


Ha már grafika, akkor essen szó a játék 

) egyik hatalmas előnyéről: szemben verseny- 
társaíval, amelyek futtatásához erőműre van 
Szükség, ez a játék régebbi, lassabb, keve- 
sebb memóriájú gépeken is gond nélkül elko- 
cog, hiszen semmi 30, semmi extra, hatal- 
mas animáció nincs benne, Ez azonban hát- 
Tányais, hiszen így amolyan 1996 feelingje 
van a játéknak. 

Persze nemcsak vikingekkel nyomulha- 
tunk, hanem több más fajjal is. Óriások, 
törpök, trollok, elfek, kentaurok és déti- 
emberek választhatóak még, akik saját ha- 
gyományaiknak megfelelő fegyverzetet és 
épületeket használnak (a törpök például 
hegyek közelében laknak és baltáikkal ha- 
dakoznak, míg az óriások köveket hajítanak 
ránk). A törpék az egyetlenek, akik képesek 


bányát építeni és vasat termelni. Nagyon 
hasznos tulajdonság! 

NMitis hagytam ki? Ilyenkor szoktam írni 
arról, hogy milyen a játék hangulata, A grafi- 
káról már esett szó, most hallgassuk a han- 
got: kellemes kelta zenét hallgathatunk 
a Saga alatt, ami igencsak tetszett. Az egysé- 
gek hangjai sem rosszak, bár árulja már el 
nekem valaki, hol találtak a Cryo emberei 
például kentaur vagy troll szakértőt, aki tud- 
ja mit mondanak ezek a népek? (Bár ez már 
a Warcraft-ban is tapasztalható volt az 
orkoknál). Nekem mindenesetre tetszett ken- 
taurul minden. 

Nem beszéltem eddig még a mágiáról. 

A négy alapelem (levegő, erdő, föld, tűz) má- 
Siája ez, s ha találunk mágikus bogyókat 

a pályán (neadj Isten egy kis gumibogyó 
szörpöt) szinte törzsünk bármely tagja képes 
lesz új varázslatokat létrehozni, vagy hasz- 


nemestar€idahu 


nálni. Ezzel szemben hű pap- 
Jaink legfőbb feladata az, 
hogy az ellenfél hasonló 
huncutságait megakadályoz- 
zák. Tehát ők varázsolják a 
védőmágiát. 

Érdekes újítás (jó, vagy 
rossz, mindenki döntse el 
maga) a hajózás mikéntje. 

Ha jól megnézzük, hogyan 
szállnak a felhők és megfele- 
1ő irányba állunk, hajónk vi- 
tortát bont és máris ezerrel 
repeszteni kezd a vízen. 
Azonban ha elmúlik a szél, 
akkor bizony a szerencsétlen legénység fel- 
kapja az evezőket és máris izmait megfeszít- 
ve hajtja előre a hajót persze jóval lassabban. 
Jó, mert ettől realisz- 
tikusabb a játék. 
Rossz, mert ettől sok- 
kalvontatottabb. 

Azonban ha jobban 
megnézzük a hajót, 
"máris hiányérzetünk 
támad. Körülötte van 
egy fehéres sáv, amely 
a hullámfodrozódást 
hivatott szimulálni. Ez 


5 semmilyen animációt. 
nem tartalmaz (az ADE 
II-ben nagyon jó volt, 
hogy a hajók vizet fod- 
rozva haladtak). 
Valahogy egész idő alatt az az ér- 
zésem volt, hogy a Saga fej- 
lesztését lelkes Age of. 
Empires (első rész!) já- 
tékosok végezték. 
A nagy elődhöz igen- 
csak hasonló játék ez, 
hiszen még szarvasra 
vadászni ís lehet (ami 
persze nem túl könnyű). 
Emellett grafikailag 
eléggé szegényesnek tűnt 
Számomra. Bár az intrója 
nem rossz, de ittis ADE érzé- 
sem támadt, s az egész játék után 
rettenetes hiányérzetem: sehol egy 
küldetés vagy egy véletlen-térkép gene- 
rátor, Lejátszom a 25 térképet és aztán 
Sehova tovább. Kár érte, nagyon nagy kár. 
S a hiányt az edítor sem pótolhatja, hiszen 


"egy jó térképet megtervezni tovább tart, 
mint végigjátszani. Remélem azért a Cryo. 
legalább az interneten rengeteg Single 
Player térképet ad majd közre (bár én egyet 
sem találtam), 

Dragon "Sverisson" György 


§a92: Rage ol the Vikinas 


" Végigjátszás 


Menj tovább a központi terembe, ahonnan 
Sok ajtó nyílik, Válaszd az északi fal középső 
ajtaját, majd bent ereszkedj le a póznán. To- 
"vábbmenve a másik póznán mássz fel (a pen- 
geékre vigyázz). A teremben egy bádogvitéz- 
zel találkozol (pisztollyal hamar el lehet ín- 
tézni). Vedd fela falon levő aranycsillagot, 
majd mássz fel az egyik oszlop oldalán levő 
létrán. Fent újabb terem fogad, ahol két. 
újabb pléhkatona megölése után mehetsz to- 
vább, Ezúttal egy lovas vitéz támad rád, öld 
meg, és vedd el tőle drágakövet. Vissza az 
előző terembe, és nyisd ki az ajtót a drágakő- 
"vel. Menj be, húzd meg a láncot, majd menj 
vissza abba a terembe, ahol az aranycsillagot. 
találtad. Szaladj tovább a terem végén levő 
valamelyik járaton, és kerülgesd a lengedező 
láncokat. Az újabb kis teremben fel lehet fe- 
szíteni a padlón levő csapóajtót. Ess le, majd 
némi úszkálást követően egy kis teremből ve- 
gyél fel két újabb aranycsillagot. Keveredj. 
vissza a központi teremig, és a déli fal bal ka- 
Puján menj be, Bent rakd fel a három csilla- 
gota falakra, és vizsgáld meg a kinyílt ajtók 
mögött levő bolygószobrokat. A Földet a te- 
remben találod, az egyik egyedülálló fülke a 
Jupitert, a másik a Vénuszt rejti, míg a páros 
ajtó mögött a Mars és a Hold található, Tolo- 
asd a bolygókat a padlón levő körökre, Föld- 
Hold-Vénusz-Mars-Jupiter sorrendben, kifelé 


Í 70 aa 


hetsz a fénysugár forrásánál, egy folyosón. 
Újabb terembe jutsz, ahol hét kígyószobrot 
találsz. Húzd meg az elsőn található kart, 
majd sorrendben az óra járásának megegyező 
irányban a többi szobor karját is (ha valahol 
elrontod, a teremben található pentagramma 
nullázza" addígi ténykedésedet), Ha mindent 
jól csinálsz, platformok emelkednek fel, és a. 
segítségükkel továbbjuthatsz felfele. Fent 
mártózz meg a szökőkútban, majd rohanj to- 
vább a könyvtárba. Innen a központi terem 
felső szintjére jutsz, ahol először a déti fal. 
baloldati ajtaját célozd meg. Bent vedd fel a 
Pharos Pillart, majd rohanj vissza szökökűt- 
hoz, hogy lerázd az üldöző tűzszellemeket. 
Ezután menj be a déli fal jobboldali ajtaján, 
€sűssz le, kerüld ki a golyót, majd menj oda, 
ahonnan a golyó jött. Itt balra a falon egy 
kart láthatsz, amit ugrásból lehet meghúzni. 
A húzásra felemelkedő platformról ugorj át a 
felső peremre, a fali folyosón kerülj egyet, és 
a felső falírésből nekifutásból ugorj az orosz- 
lán fejére. Húzd meg a láncot, majd mássz be 
azoroszlán szájába, és tovább, fel a póznán.. 
Ezután menj be az első nyíló ajtón, vedd fel a 
fáklyát, lépj rá az egyik emelvényre, és a fel- 
tobbanó lángon gyújtsd meg a fáklyát. Ha to- 
vábbhaladsz, egy kis terembe jutsz, aminek 
fapadlója van. Dobd a fáklyát a fapadlóra, 


"várd meg, míg leég, majd ereszkedj le. Lent 
vedd fel a tekercset, és szaladj vissza a kígyós 
szobán és könyvtáron át fel az erkélyszintre, 
hol most az északi faljobboldali ajtaját fo- 


főtérem nagykapuját nyitja, Irány tehát a 
Központi terem, ahol a nagykapun át a kö 
kező pályára juthatsz. 


Bent egy új nagyterem fogad, két járattal. 
Egyikben a Pharos Knot nevű tárgyat vehi 
fel, a másikban Van Croy fogad, aki elszökik, 
amíg te a pribékjeivel harcolsz. A harc után 
told előre a lámpát ott, ahol Van Croy eltűnt, 
majd menj utána a titkos ajtón. Ess le, és 
visszajutsz a romokhoz, ahol ugorj a vízbe. 
Ússz tovább, kerüld meg a kastélyt, és kere 
meg azt a víz alatti kis alagutat, ami tovább- 
vezet Isis templamába (nem könnyű megta-. 
tálni). 


Pharos - isis temploma 
(Rharos - Temple of Isis) 
Ússza templomhoz, és a faajtó mellett levő 
két bejáróban használd a Pharos Knotot, íl- 
letve Pharos Pillart. Kinyílik a templom leg: 
alsó ajtaja, ahol tovább úszhatsz lefelé. Fe- 
szítsd ki lent a jobboldali ajtót, majd haladj 
tovább, és a lépcsős teremben öld meg (akár 
pisztollyal) a szárnyas lényt. Fuss tovább a 
déli lépcsőn, ahol egy újabb teremben a két 
túlsó benyítóban, két oszlop fölött két kőbo- 
garat feszegethetsz ki (Black és Broken 


Wwawgamestani 
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Mégigjátszás 


Beetle). Tettedet egy horda ízeltlábú akarja 
megtorolni, ezért mássz fel gyorsan a terem 
kétúj platformjáról a két oldalsó benyílóba, 
nyomd meg a gombokat, majd rohanj vissza a. 
terem közepébe, ahol ereszkedj le az új pad- 
lólyukon. Rohanj tovább a terem végébe, ott 
kapaszkodj fel a ferdetetejű oszlopra, majd 
rögtön szaltózz hátra a felső platformra. Ott. 
nyomd meg a gombot, vedd fela felhúzó kul- 
sot, és menj vissza a lépcsős terembe, Ez- 
után nyugat felé egy termet találsz egy kis 
piramissal, A terem déli és a nyugati padló- 
ttle-ket a kö- 


gén ugorj, majd gázolj azonnal a balra levő 
járat végébe, és ott kapaszkodj fel, Vedd fel a 
Black Beetle-t, majd ugorj vissza a lépcsőre, 
és szaladj vissza Pharosba, a piramishoz. He- 
lyezd a négy Black Beetle-t a piramis négy ol- 
dalába, vedd fel az így kapott gépbogarat. 
(Mechanical Scarab), majd szaladj Kleopátra 
palotájába, és helyezd a felhúzó kulcsot a 
gépbogárba, Ezután fuss északra, és kövesd a. 
járatot, amíg gyanús lyukakat nem látsz a 
földön. Ott használd a gépbogarat, aki be- 
csapja a karócsapdákat, és továbbmehetsz.. 
Az északi teremben a szarkofágból vedd fela. 


emelvényre, onnan pedig a felső kapaszko- 
dón mássz át a túloldalra, Mássz fel az eggyel 
feljebbi szintre, ugrálj át a túloldalra, és ka- 
Paszkodj fel az ottani résbe, ami a legfelső 
szintre vezet. Fent húzd meg ugrásból mind- 
két falikart, és a fent kinyítt ajtók mögül 
"vedd fela két szobrocskát (Ornate Handle, 
Áll. Hathor Effigy). Illeszd össze a kettőt, 
majd az így kapott tárggyal nyisd ki a legfel- 
ső szint zárt ajtaját. Menj tovább, bent öld 
maga két őrt, és vedd fel sírkamrájukból a 
mellpáncélt, illetve a bal térdpáncélt, Ezután 
ss le a padlólyukba, és szaladj tovább. 


A halottak városa 
(City of the Dead) 


Öld meg az őrt, vedd el a revolvert, majd rakd 
rá a lézemézőkét, és messziről lódd le a sarki 
géppuskát (az üzemanyagtankba kell lön), 
ésa tetőn a rosszfiúkat is. Menj tovább a mo- 
torral az építkezési területig. Itt szaladj to- 
vább a kis domb felé, ahol egy kockáról fel- 
mászhatsz egy küszórésbe. Az ítteni kar meg; 
húzása után pattanj újra motorra, és száguldj 
tovább. A következő utcán fentről géppuskák 
lőnek, gyorsan kanyarodj jobbra, ahol a nagy. 
kapunál menedékre lelsz. Itt szállj le, majd 
fuss a nagy kapuval szemközti ajtóhoz, nyisd 
Ki, és bent húzd el a hullát. Ezután szaladj 
Vissza az előző kűszórésbe, húzd meg a kart, 
"mássz fel egy szintet, és onnan ugorj fel, 
megkapaszkodva a másik kúszórés szélében. 


Vágtass tovább a motorral, majd egy jobbka- 
nyart követően szállj le, és menj be az ajtón 
az épületbe, Rögtön jobbra kapaszkodj fel az 
oszlopra, onnan nekifutásból ugorj a szem- 
közti peremre, és hűzódzkodj fel. A követke- 
ző szobában ugorj balra a szemközti fal résé- 
hez, kapaszkodj meg, oldalazz, majd mássz 


gödröt vissza- 
felé a jobb oldaton ugrasd át), majd be az aj- 
tán, és az előző útvonalat követve fel a tetőn 
levő karhoz, Ott ments állást, hűzogasd 
meginta kart, hogyaz ajtók megint bezáród- 
anak, majd a már ismert úton villámgyorsan 
lendülj a kötéllel a túloldalra, Ereszkedj le, 
egyenesen a motorhoz, onnan pedig a lehető 
leggyorsabban hajts vissza, egészen az utca 
végéig, innen sprintelj tovább oda, ahonnan 
a kalapácsos kijött. Gyorsan húzd meg a ke- 
reket, szaladj be a kinyíló ajtón, gyorsan 
mássz fela létrán, és menj tovább. 


MÉGY AEEESÉÉ S ag 


folyosó vezet tovább, fel; 
kötélhez, A kötélen lendülj át a túlsó épület 
tetején levő kis ponyvára, majd onnan to- 
vább a csikos ponyvákon, egészen addig, 
amíg a sarokra, a falon levő létrákkal szem 
nem érsz. Itt bekanyarodva folytasd utadat, 
végigugrálva-kapaszkodva a platformakon és 
létrákon, amíg a falon levő rés alatt levő 
platformra nem érsz, Innen átugorhatsz a 
vetkező ponyvára, ahonnan a szemközti fa- 
lon levő résbe ugorhatsz, Egy folyosó vezet 
vissza a gödörhöz, de most a gödör felett 
bukkansz ki, Innen el lehet ugrani jobbra, a 
perem alá, majd a peremre felkapasz- 
Kodva eljuthatsz a felborult autóhoz, 
ami mögött újabb tárgy vár, a Nitrous 
xide Canister. Vedd fel, majd menj vis 
Sza a pálya elejére: a sárga autó irányá-. 
ba végezz el egy nekifutás-ugrást, majd 
szaladj vissza a sebesült katonához (sál 
kány előtt sprint), és vissza Tulun csar- 
nokaiba. Ott menj vissza a motorhoz, és 
hajts be azon az alagúton, ahol még 
nem voltál (az utcán található peremtól. 
jobbra). 


Árkak, először (Trenches) 


Motorral fésüld át a terepet, üsd ela 
rosszfiúkat, majd szállj le a kelet felé ta 
tátható nagy pálmánál. Menj be a pálma 
mögött és rohanj tovább, amíg egy gép-. 
Puskafészekhez nem érsz. Rohanj bea 
géppuskafészekbe, ereszkedj négykéz- 
lábra a dobozok mögött, hogy ne lásson 
a géppuska. Négykézláb kússz tovább, 
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szűken véve a kanyart, amíg egy faliréshez 
nem érsz. Ha mindent jól csináltál, mosta 
géppuska nem lő téged, viszont te lézernézi 
kés revolverrel a fehér tankra célozva kilőhe- 
tedőt (ha még mindig tüzel rád, ismételd 
meg a kúszást). Ha kilőtted, felmászhatsz a 


dobozokra, és onnan átugorhatsz a fali rés- 
be, ahonnan egy folyosóra esel le. Itt rohanj, 
amíg egy kúszórést nem találsz, és mássz be. 
Kússz tovább a csöveknél, amikor nem ömlik 
2 füst, majd öld meg a katonát, és mássz fel a 
kis beugróban balra. Innen távesőves revol- 
Merrel lődd ki a szemközti résen keresztül lát- 
ható lángszórót és a katonát. Ezután mássz 
Vissza a kúszórés elejére, és folytasd az utat. 
Jobbra egy újabb küszöréshez érsz, mássz be, 
vedd fel a kódkártyát a halott katonától, 
(mássz vissza, és folytasd az utad, amíg a 
szemközti falon egy kapaszkodórést nem 
látsz. Ugorj át a réshez, és oldatazz, amíg 
csak lehet, a túlsó sarokra. Ott a felborult au- 
tónál feszítővassat bányászd ki a kocsiból a 
csövet, amít illessz össze a Nitrous Oxide-dal, 
Ezt használd USE-vat a motoron (ezentúl. 
gyorsabb lesz a motor) , és menj Tulun csar- 
inokaíba. 


csarnokai, másadszor 


lotorozz a gödörhöz, és ugrasd át, A falmel- 
tt tt egy ugrató halad, ami a szemközti fal- 
:n folytatódik. A Sprint billentyűre tehén- 
Ive (Nitro használata) ugrass fela motor- 
Il, és ess be a faliugrató mögötti résbe. Gya- 
)g menj tovább, leereszkedve a csúszdán. 
terembe érsz, ahol az északi falban talál- 
ató alagútból felvehetsz egy fáklyát. Menj 


gemestarüldghu 


vissza a terembe, és most a nyugati fal alag- 
úítját válaszd, ahol keresd meg azt a termet, 
ahol ég a tűz. Itt gyújtsd meg a tűznél a fák- 
lyát, majd menj vissza a terembe, ahol a pla- 
fonon levő füstjelzőn használd a tüzet. Kinyt- 
likaz eddig zárt ajtó, ami mögött egy kart 


hűzhatsz meg. Egy láda pottyan be abba a te- 
rembe, ahol a fáklyát találtad. Menj hát visz- 
sza oda, ésa ládáról a szemközti peremre 
ugorva juss tovább egy ládákkal teli terembe, 
1tt a távcsöves revolverrel a zárra célozva 
nyisd kia kaput, majd a mögötte található 
falirésból vedd fela tetőkulesot, Ezután menj 
vissza oda, ahol.a kart meghúztad, és a kar- 
fal szemközti ajtón át juss vissza a motorhoz. 
Irányaz Árkok. 


Árkok, másodszor 

Motorozz a pálmafához, majd tovább a legkö- 
zelebbi lépcső felé. Szállj le a lépcső tetején, 
és nézz be a jobboldali beugróba. Itta plafo- 
non találsz egy kapcsolót, ezt húzd meg, mi- 
re lenyítik egy csapóajtó. Most már fel tudsz 
kapászkodni az itteni küszórésbe, és üjabb 
küszörés után lekapaszkodhatsz a nagy pál- 
mához. Ne.ess le, hanem oldalazz el balra. 
Néhány kapaszkodás után akadályba ütközöl. 
Ess le, a távcsöves revolverrel lődd ki ezt az 
akadályt, majd menj vissza a beugróhoz, és 
Juss vissza a fenti kapaszkodóhoz, Most már 
gond nélkül el tudsz oldalazni, egészen az 
épület túlsó feléig. Ott ess le, majd kapasz- 
kodj át a fejed fölött levő létrán a tűloldalra. 
Ott megtalálhatod azt az ajtót, amit a tető- 
kulcs nyit, így továbbjuthatsz a tetőkre. A 
szemközti falon újabb kapaszkodórést lát- 


hatsz, erre ugorj át, és oldalazz balra, amíg 
-csak lehet. Kapaszkodj fel és menj tovább az 
alagúton, egy réshez. Lézeres nyilpuskával, 
normál lövedékkel célozz be a résen, és lődd. 
lea katonát, majd a piros gombot (amíg nem 
füstöl a gomb alatti doboz). Menj vissza a 


motorhoz, majd a pálya három lépcsője közül 
"válaszd a középsőt, Észreveheted, hogy a 
lépcső tetejénél tovább lehet ugratni, a túlsó 
teremben található dombra. Nosza, tégy is 
így: Tolass vissza a motorral egészen a lépcső 
aljával szemközti kis emelkedésre; és onnan 
indulj neki, miközben nyamod a Sprintet. 50- 
kadszorra fog sikerülni, de meg lehet csinál- 
ni. Ha sikeresen átugrattál, már csak a létrán 
kell felmászni , és újabb pályára jutsz. 


Utcai bazár (Street Bazsar) 


Egy haldokló katonához érkezel, akitől felve- 
heted az aknadetonátort. Még két tárgyhoz 
juthatszítt hozzá: az egyik asztalról a kart, a 
kocsi mögül pedíg a kocsiemelőt csenheted 
el. Ez utóbbi kettőt illeszd össze, majd. 
nyomd meg a píros gombot a falon, mire ki- 
nyílik mindkét ajtó. A nagyobbikat válaszd, 
és menj fel az ott található létrán, így az elő- 
ző terem tetejéhez jutsz. Innen egy függesz- 
kedő segítségével, rajta továbbkapaszkodva 
juthatsz tovább, majd egy jobboldali kúszó- 
résbe mászhatsz be. Egy terembe érsz, ahol 
egy téglafal blokkolja el az utat; itt használd 
a köcsiemelőt. Mássz ki a tetőkre, ahol egy 
elektromos szerkezet fogad, ami mögött egy 
kis folyosárendszerben két ládát és egy szer- 
kentyűt találsz, A sarokban lévő ládát hagyd 
a helyén, a másikat viszont told át a szem- 
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Közti falifülkébe. Ezután told rá a szerkentyűt. 
avvillámló platformra. A híd kerítése felrob- 
ban, így továbbugorhatsz a hídról, át a szem- 
közti fal létrájára. Itt kapaszkodj el balra, 
amíg csak lehet, majd az itteni kis falirésen 
menj tovább, és ővatosan ereszkedj le a tűl- 
oldalán. Lent egy alagát atján 
tonától elveheted az aknapozíc 
mire fent elszabadul egy bika. A bikával tő- 
resd szét a ládákat (állj a láda elé, majd ami- 
kor a bika feléd rohamoz, az utolsó pillanat- 
ban ugar félre), és menj tovább a sarki láda- 
kupac mögötti úton. Egy körfolyosóról visz- 


Szajutsz az előző pályára. Ott menj vissza an- 
nak a dombnak az aljára, ahova legutóbb 
motorral ugrattál. Mostanra kinőtt ítt egy kis. 
"emelkedés, erre mássz fel, és ennek a szélé- 
ról ugorj a túlső perem szélére, Kapaszkodj 
fel, ésa fenti létrán át juss vissza a Street. 
Bazaarba, A halott katonás szobába jutsz, 
ahonnan a kisehbik ajtón át folytasd az utat. 
Innen megint az előző pályára jutsz, egy ak- 
namezőhöz. Itt kombináld a detonátort és az 
aknapozíciókat, majd használd a detonátort, 
Azaknák felrobbannak, így beugorhatsz, és 
megnyomhatod a piros gombot, Menj tovább, 
vissza a motorhoz, majd a metorral hajts be a 
kinyítt az ajtón. A fellegvár kapujához érke- 
zel, ahol hajts a sebesült katonáig, aki egé- 
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szen érdekes módón nyitja meg neked a fel- 
legvárba vezető utat. 


A fellegvár (Citadel) 
Rohanj végig a termeken, amíg egy kárhoz 
nem érsz. Ezt húzd meg, majd vedd fela fák- 
lyát és gyújtsd meg. Ezzel rohanj vissza abba 
a terembe, ahol a kifeszített kötél van, ezt. 


gyújtsd meg ugrásból, mire az első teremben, 


az aranyajtó mellett leereszkedik egy padló- 
rész. Ide ereszkedj le, és kövesd az itteni ala- 
gutat, amíg egy olyan terembe nem érsz, 
aminek medence van az alján. Ugorj a balra. 


található helységbe, ott is a sehova nem ve- 
zető lépcsőre a fal mellett. Fordulj meg, és. 
tekints le. Azt látod, hogy a szemközti perem 
alatt végig kapaszkodórések húzódnak, Ugorj 
a szemközti peremre, és ess le hátast, de ka- 
Paszkodj meg az előbb látott résben, Olda- 
lazz jobbra, majd ess le a következő réshez, 
és megint oldalazz tovább, amíg fel nem 
tudsz mászni. Mássz tovább a kúszóréseken, 
és egy olyan terembe érsz, ahol egy különö- 
sen nehéz mozgássarozat vár rád (mentés!) 
Ereszkedj le, és amint csúszni kezdesz, ugorj, 
majd megint ugorj a ferde oszlopon, és ka- 
paszkodj meg a fali résben. Oldalazz, majd 
kapaszkodj fel, és ugorj a szemközti plat- 
formra. Némi harc után visszajuthatsz a vizes. 


terem tetejére, ahol egy kar várja, hogy mi 
húzd. Ezt követően keveredj vissza a vizes 
rem alsó szintjére, oda, ahol az előbb a tüze- 
ket bekapcsoltad. Közeledtedre kihunynak a 
tüzek, és továbbmehetsz le, amíg egy olyan 
Szobába nem érsz, ahol négy asztalka talál- 
ható. Az asztalkákon négy betű olvasható 
(észak), W (nyugat) , 5 (dél) , E (kelet). Ezet 
azasztalkákat kell a padló négy kört ábrázol 
részére tolni, az égtájaknak megfelelően (a 
lépcsővel szemközti padlóelemre például az: 
jelű asztalka való). Ha mind a négy asztal a 
helyére kerül, a három ajtó kinyitk. Először. 
nyugatin menj be, és ess le az alagút végén a 
vízhe. Lent három víz alatti alagűt fogad. Vá 
laszd a délit, gyorsan ússz a végére, hűzd 
meg a plafonon levő kart, majd ússz vissza 
levegőért. Ezután az északi alagút követke- 
zik, ahonnan egy láncos szobába jutsz. Inni 
Visszamehetsz az asztalos terembe, ahol 
menj be a keleti ajtón, és húzd meg a kart. 
Ezután vissza a láncos szobába, ahonnan 
ússz vissza a vízi alagutak találkozásához, és. 
mássz ki a nyugati alagútnál. Húzd meg az 
található kart, majd menj tovább ugyani 
ben az alagútban, ess lea túloldalon, és on- 
"an keveredj vissza a láncos szobába, a lánc 
aljához. Húzd meg a láncot, majd mássz fel, 
és menj be a kinyílt ajtón, Innen egy kúszöré- 
sen juthatsz tovább, ahol két élőhalott ke- 
resztes lovag a fogadóbizottság, Fuss előlük 
fela lejtőn, amíg egy bedeszkázott bejárat- 
hoz nemérsz. Itt várd be a lovagokat, és a 
bika-módszer mintájára az utolsó pillanatban 
ugorj el, amikor kardjaikat lendítik (és így 
betörik a deszkát). Ezután csald le a lovago- 
kat, majd menj megint fel, és fuss tovább, 
ahol betörték a deszkákat. Egy barlangba 

jutsz, ahol ess le, és menj be a kéken fénylő 
folyosóba. 


A Szfinx (The Sphinx Complex) 
Szaladj tovább, öld meg a két őrt, és az 
egyiktől zsákmányolt kulccsal nyisd ki a kisaje. 
tót. Menj tovább, a teremben húzd meg a 
gödrökön túli két kart, majd menj tovább a 
nyíló ajtón, és kijutsz a Szfinxhez. A Szfinx 
jobb oldalán ugorj a gödörben a platformra, 
Onnan tovább a gödör északi peremének kö- 
zepéhez, majd kapaszkodj fel, Ugyanígy juss 
át a következő gödrön s, majd rágd be az aj- 
tót, és menj be, Bent húzd el a polcot, táv- 
Csöves nyílpuskával lődd ki a rácsot, és mássz. 
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rább, Újabb rács fogad, mássz hát vissza az 
ő terembe, és pisztollyal, guggolásból. 
dd ki a másik rácsot. Ezután mássz át a kö- 
ő terembe, lódd ki a ládákat és az őrt, 
vedd fel a fémlemezt és nyomd meg a 
ót. Szaladj ki, majd délre, ahol ugrálj 
a már eddigiekhez hasonlóan a gödrön, 

jd fuss tovább, Kerüld meg a szfinxet, és. 
álj át a másik oldalán levő gödrön is. A 
oldalon lődd szét a ládákat, vedd fel a fa- 
 ésilleszd a végére a fémlemezt — 
szerű ásót kapsz. Juss vissza a Szfinx két. 
közé, aholáss le a fehér kő előtt. Ess le, 
szaladj a sötét folyosóba. 


"nagy, elágazó teremben kezdesz, ahol a. 
iratnál jobbra-balra egy-egy cellát találsz. 
lettük van a kapcsoló, ami zárja a cellá- 
), beljebb két alvó bikát (felébrednek, ha 

mész hozzájuk), mögöttük három hie- 
ifát (egy madár alakú, egy háromszögre 
ztető, és egy 44-es számra hasonlító), 


1) 


za, Először is, egyenként börtönözd be a 
hogy később ne okozzanak gondot. 


iratához, majd amikor rohamoz, ugorj 
gyorsan húzd meg a kapcsolót, hogy 
d. A másikat ugyanígy zárd a másik cel- 
majd nyomd meg tetszóleges sorrend- 

)a hieroglifákat, és menj be a kinyílt rács- 
gödörhöz érsz, amít a bal oldalánál, 
ugorhatszát, s így jutsz a Halál. 
bejáratához. Ezt mindenki térképez- 
maga. Sok-sok mentés (és még több 
töltés) után az alagút végén egy kap- 
:találsz, ezt húzd meg. Most menj visz- 
alagúton, majd a gödör jobb oldalán 


d meg a hieroglifákat madár-44-három- 
sorrendben, és menj be a kinyílt ajtón, a 
Alagútjával szemközti szárnyban. Újabb 
igrálás után egy olyan terembe érsz, 
fentról négy különböző színű fény vilá- 
je a terembe. Állj egyenként a fényforrás- 
"attávcső használatával nézz fel a fé- 
és nyomd meg a Ctrl gombot, Je- 
1 meg a felvillanó hieroglifákat, vagy ol- 
1elmost (a hieroglifák egyébként a négy 
dék ajtót nyitják, ha megfelelő sorrend- 


ben nyomogatjuk meg a központi terem hie- 
roglifás kapcsolóit): 

"Piros: madár, háromszög, 44 

zöld: háromszög, 44, madár 

kök: háromszög, madár, 46 
bíbor; 44, háromszög, madár. 

Először menj az északnyugati rács mögé, 
amit a piros kód nyit. A szokásos gödörugrá- 
lás után három kúszóréshez érsz, Ezekbe csak 
fáklyával mássz be, hogy meglásd a deszka- 
Padlókat (azok ugyanis karócsapdákat rejte- 
nek). A déli alagútban egy kapcsolót találsz, 
ami azt az ajtót nyitja, amin bejöttél, az. 
északi pedig Maat kövét. Ezután menj vissza a 
Központi terembe, és irány a délnyugati ka- 
Pu, amit a zöld kód nyit. Némi krokodítölés 
után egy vizes terembe érsz, ahol kotorj bele. 
azösszes felilyukba. Ennek eredményeként 
Kinyílik az a kapu, amin bejöttél, és a terem 
Közepén is megnyílik egy csapóajtó. Ide ess 
1e; és vedd fel Khepri kövét. Ezután rohanj 
Vissza a nagyterembe, ahol a kék kódra nyíló 
délkeleti kaput válaszd. Üjabb gödörugrálás, 
után egy közepesen bonyolult vízi alagút- 
rendszer fogad, amiről elkél a térkép. A tér- 
képet figyelve ússz be a járatokba a számozás 


szerint, és sorrendben húzogasd meg a kap- 
csolókat. Az ütolsó, 5. szoba kapcsolója nyit- 
a a bejárati ajtót, és innen veheted fel Atum 
kövét is, Ezután újra központi terem követke- 
zik, ahol a bíbor kóddal a keleti rács is kinyit- 
ható. Újabb gödörugrálás után a túloldalon 
hieroglifákat találsz egy-egy falilyukkal. Csak 
atba a kettőbe kell benyülni, amelyek tükör- 
képei egymásnak (kígyóra emlékeztetnek), az 
egyik a nyitja, a másik pedig Re kö- 
vét rejti (a többi lyuk bogarakat tartalmaz). 
Innen menj vissza oda, ahol négyféle fény vi- 
tágít. Rakd a köveket a színüknek megfelelő 
fény alatti kis nyílásokba, mire kinyílik az aj- 


tő és továbbmehetsz. Innen némi plafonon 
kapaszkodás után újabb terembe érsz, ahol. 
Jöttödre a plafonról lassan pengék ereszked- 
neke. Villámgyorsan kapkodd összea négy 
falifülkéből a 4 Holy Scripture-t, majd fuss be. 
a kinyílt ajtón, és haladj tovább, egészen a 
következő pályáig. 


Menkaure piramisa 
Mászdi meg a magaslatot és nézz fel. Húzd 
mega fejed feletti csapóajtó fogantyúját, és 
Mássz fel a kinyíló ajtón. Keresd meg fent a 
ödrót, és a kanyarban ugorj át a másik olda- 
lára, További gödörugrálás után a piramishoz. 
jutsz, A piramis oldalán fellehet mászni, a 
laposabb lejtős padlóelemekre ugrálva (de ne 
közvetlenül a perem elől ugráljunk). Ha sike- 
resen felérsz a piramis bejáratához (felesle- 
ges pontos leírást adni róla, mert nem ne- 
héz), egy zárt ajtó állja utad, Csússz hát lea 
piramis aljához, majd rohanj tovább délkelet- 
re, ahol a gödör található. A lyuk jobb olda- 
lán ugorj át, megkapaszkodva a szemközti 
peremben, Mássz fel, a végén ugorj, majd 
menj be az épületbe. Bent mentsd meg a ka- 
tonáta skorpiótól, mire ad neked két kulcsot. 
(Guards key, Armory Key). Most menj vissza a 
"ödörhöz, majd kapaszkodj vissza a lyuk jobb 
oldalán (még a gödör előtt kapaszkodj fel, és 
a gödör felett, a sarkokon is átlendülve balra 
oldalazz, amíg csak lehetséges), Mászd meg 
ismét a piramst, nyisd ki az ajtót az őr kul- 
cssaival, és menj be. 


Menkaure piramisának belse- 
lében (inside Menkaurets 
Pyramid) 
A pengés ingákat kicselezve menj tovább, 
majd a lépcső tetején fordulj meg, és nézz 
fel. A túlsó falon, fent egy aranycsillagot lát- 
hatsz, ezt lődd szét valamelyik távcsöves 
fegyvereddel. Most menj le a lépcsőn, ugorj 
be a kádszerű valamibe, ess le az itteni csa- 
póajtón, majd szaladj tovább. A gödör fölött. 
lendülj át a kötéllel, így megmenekülsz a gö- 
ör alján felbukkanó karóktól, Szaladj to- 
vább, és a kettéágazó a folyosón menj a jobb. 
oldati ágba. Újabb gödör fogad, de ezúttal 
két kötéllel kell átlendülni rajta (egyenesen a 
két kötéllel szemben állj kezdéskor, hogy a 
gödör közepén sikerüljön a kötél-kötél ug- 
rás). Fuss tovább fel, húzd meg a kapcsolót, 
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majd kötelez vissza, és az előző elágazásnál 
2 másik gödrön is lendülj át. A tűloldalon 
mássz fel, 4-5 szupergránáttal öld meg a lö- 
völdöző őrt, és vedd fel a falról a Nyugati 
Fény Kulcsát. Most szaladj vissza, egészen a 
kezdőterem lépcsőjének tetejéig, majd to- 
vább a kinyílt falon, Ereszkedj le, fuss to- 
vább, és amikor meghallod a fémes csengést, 


Suggolj le a pengék elől. Rohanj tovább ki, és 
menj a két kisebb piramis közé. Az egyik pira- 
mis oldalán egy kókapcsolót nyomj meg, mire 
kinyílik a gödör melletti piramis teteje, Erre a 
Píramisra kell most felugrálni, méghozzá a 
gödör felőti oldalán, úgyhogy óvatosság 
(értsd: állásmentés) ajánlott. Az előző pira- 
mis után ez sem lehet nehéz, a laposabb fal. 
elemekre ugrálva juss fel a piramis tetejéig, 
majd fent hátast ess le, kapaszkodj meg. és. 
az ottani létrán ereszkedj le. Lent egy gödröt. 
kell majd átugranod, amikor a gödör melletti 
ínga éppen elleng az útból. Ezután egy plafo- 
nos kapaszkodó következik, majd 2-3 újabb 
ingás gödör után egy elágazáshoz érsz. A 
baloldali plafonkapaszkodót most hagyd, in- 
kább ugord át az utolsó gödröt is, és a túlol- 
dalon keresd meg a láncot. Ezt húzd meg, 
majd menj vissza az előző kapaszkodóhoz, 
kapaszkodj át a túloldalra, és menj be az 
előbb lánccal kinyitott ajtón. Csússz le, majd 
a gödör előtt ugorj, és menjüink tovább. A pá- 
1ya végén szaladj fel a dombon, így vissza- 
jutsz a Szfinxhez. Itt fuss a Szfinxtől délke- 


IE 2000 es 


letre, és a gödör bal oldalán ugorj át a túlső 
peremre. Egy zárt ajtóhoz érsz, amit az őr. 
kulcsaíval nyithatsz ki. 


A masztabák (The Mastabas) 
Tttis szükséged lesz térképre. A térképen je- 
tölt számok szerint haladj végig az egyes 
helyszíneken, és akkor nem 
lehet baj. 1: Vedd fel a benzi- 
nes kannát, és töltsd meg a 
benzinkútnál. 2: Csak egy tit- 
kos hely van ítt, ha felnyítod 
a középső padlóelemet. 3: 
Másszle a csapóajtón. 4: Bar- 
lang három sakálfejjel: táv- 
csöves fegyverrel célozva lődd 
Kia fejek szájában levő drá- 
gaköveket, mire az ajtó kinyt- 
Mik. Bent vedd fel az üres 
vizestömlőt. 5: Mássz fel, és. 
ugrálj tovább fent a 6-os épü- 
lethez. 6: Mássz le a csapóaj- 
tén. 7: Üjabb sakálfejes te- 
tem, a szokásos dírágakőlövé- 
sek után az ajtó mögül egy kis. 
zsák homokot vehetsz fel. 8: 
Mássz fel, és ugrálj tovább a 
9-es épülethez. 9: Mássz le a 
csapóajtón, majd lent az el- 
ágazásnál menj nyugatra. A zsákutca végén 
egy fáklyát találsz, ezt hurcolászd el a másik. 
árányba, és ha eldobod, mindig vedd fel. Ha 
továbbmész, egy újabb sakálfejes terembe 
érsz, ahol a kövek kilövése után mehetsz to- 
vább. 10: Három oltár és egy pocsolya talál- 
ható a teremben, Ez utóbbiban merítsd meg a 
tömlőt, majd önts vizet a hullámjeles oltárra, 
homokot a piramisjeles ol- 
tárra, és benzint a napszim- 
bólumos oltárra. Gyújtsd 
mega fáklyát az előző te- 
remben, majd az oltáros te- 
remben lobbantsd lángra a 
fali fáklyákat, végül a ben- 
zintaz oltárban. Ekkor nyílik 
a következő ajtó. 11: Vedd fel. 
a falról az Északi Fény Kul- 
csát. 12: Sakálfejes terem, a 
lövések nyitják a továbbve- 
zetőajtót. 13: Mássz ki, 
ugorjáta 16-os, majd a 14- 
esépület melletti peremre. 
14: Mássz le. 15: Mássz ki. 


16: Mássz le. 17: Sakálfejes terem, a kövek 
szétlövése nyitja az ajtót. 18: Itt három ma- 
jomszobrot találsz. Húzd meg a baloldali 
bor kapcsolóját, majd lődd le a megjelenő 
majmot. Ezután húzd meg a középső szobor 
kapcsolóját, és végezz az újabb majommal. 
Végül, húzd meg a jobboldali kapcsolót, dé. 
lődd le a megjelenő majmot, mert ő nyitja ki 
neked az ajtót. 19: Itt veheted fel a Déti 
kulcsát. 20: Sakálfejes terem, a kövek szét 
vése nyitja a következő pályára vezető alac 
tat. 


A Nagy Piramis 
CThe Great Byramid) 
Mássz ki az alagút végén, és az előző pályá- 
hoz hasonlóan itt is járd végig az épületek 
amíg a nagy piramishoz nem érsz, Újabb pi- 
ramisugrálás következik, ezúttal mindennél. 
durvább. Pontról-pontra nem akarom leírni 
(aki idáig eljutott, az profi, amúgy pedig 
egyértelmű), csak nagy vonalakban. A pira- 
mis aljától nyugatra kell etindulni, majd fel, 
és a piramis közepénél vissza kell menni ke-. 
letre, amíg csak lehet, Ha már nem tudsz. 
vább, egy nagy ugrást kell végrehajtani ke- 
letre, és lecsúszol a piramis aljához, Ekkor. 
gödör belső oldalán levő platformokon 

kell ugrálni a gödröt, majd vissza a túlolda- 
lon a piramishoz. Innen felfele vezet az út, 
majd fent nyugatra, amíg csak lehet, Ha már. 
nem lehet továbbmenni, egy nagy ugrás nyi 
gatra, és visszacsúszol a piramis közepéhez. 
Innentől egyenesen nyugatra kell menni a 
különböző szinteken fel-le, majd a piramis 
végén levő csüszda vezet a következő pályár. 


vécigéászzátábi 


Gucens Pyramid) 
Ez is egy ugrálgató pálya lesz, igazából nem 
lehet ezeknél a részeknél elakadni, ha 
áshogy nem, próbálgatással meg lehet tud- 
hogy hova, merre kell ugrani.) Kezdésnél 
nj tovább, majd egyenként fuss be a két 
lejáróba (rengeteg táp található mind- 
, dea jobboldali csak az Armory 
-jel nyitható). Ezután irány az északnyu- 
r, ahol a gödör keleti és nyugati ol- 
alán levő peremeken oda-vissza-fel-le ug- 
menj tovább északra, majd a követ- 
sző piramisközi benyílóban öld meg a skor- 
Ezt követően a gödör szélein továbbra 
északra kell haladni, és az újabb benyíló- 
in el kellttolni a furcsa alakú kőtömböt nyu- 
(irányba, amíg csak lehet. Ezután nézz be. 
:tteni piramis oldatán levő benyílóba, és 
reszkedj le, egy újabb szívatós rész közepé- 
Egy kisebb labírintus fogad , ahol leeresz- 
ló falak és fali lyukak találhatóak. A tér- 


pnek megfelelően kell haladni, ha az ösz- 
es, falilyukban levő tápot fel kell venni, és 
át kell keveredni a labirintuson. A túloldalon 
3y őr várja, hogy 3-4 szupergránáttal meg- 
d, és máris meglesz az utolsó kulcs, a Keleti 
ny Kulcsa. Most menj vissza a nagy gödör- 
sz, ahonnan ugorj át.a piramisra, majd fel, 


és északra haladva juss ata piszás fekő je 
É 8 ha 


A Nagy Piramis belsejábon 
ünside the Great Pyramid) 
Ugord át a gödröt, majd menj be a keletre ta- 
tálható benyílóba. Fuss tovább, le az alagúton, 
és cselezd ki a mozgó falakat. A következő te- 
remben vedd fel a fáklyát, gyújtsd meg, és 
gyújtsd meg vele az összes többi, meg nem 
gyújtott fáklyát. Új nyílás keletkezik a nyugati 
falban. Menj be, húzd meg a kapcsolót, majd 
szaladj vissza az alagút végéhez, és most felfe- 
le menj, a frissen kinyílt ajtó mögé. Bent rakd 
fela falra a négy kulcsot, majd húzd meg a fali 
kapcsolót. Ezután fuss vissza az alsó terembe, 
a mozgó falak mögé, ahol egy újabb nyílás vár, 
ezúttal a keleti falon. Ott egy újabb kart kell. 
meghúznod, és már futhatsz is vissza a főfo- 
lyosóra. Ott haladj tovább lefelé, a gödröket. 
óvatosan átugrálva majd a lenti teremben 
ereszkedj le a lyukba, és oldalazgatva keresd 
meg azt a falat, ami létraként funkcionál Itt. 
ereszkedj le a gődör aljára, majd mássz fela. 
benyílóba, és tovább, az utolsó pályára, 


Hórusz temploma 
tTempie of Horus) 
"Az első teremben egy mérleg, 
két pocsolya és egy bebörtön- 
zött szörnyeteg található. Vedd 
fela nagy, 5 lítares tömlőt, és. 
töltsd meg vízzel a pocsolyánál. 
(USE). A falon 2 jlumot 
látsz, ami azt jelenti hogy 2 liter. 
"váz kell a mérleg serpenyőjén le- 
vő köcsögbe, hogy a mérleg 
egyenesen álljon. Ehhez USE-zal. 
Öntsd ki a 3 literes tömlődből a 
vizet, majd az 5 literest használd 
a tárgylistában a 3 literesen, 
Voilá, marad 2 Htera 5 líteres- 
ben, ezt töltsd bele a serpenyő-. 
be (ha többet, vagy kevesebbet. 
öntesz, szörny kiszabadul, le kell. 
győzni, újból kezdődik az 
egész). Kinyílik a teremben egy padlórész, itt. 
haladj tovább, és a póznán akkor ereszkedj le, 
ha a tüskék éppen nem szurkálnak, Újabb. 
mérleges terem fogad, ezűttal 4 fali szimbó- 
1ummal. Az előzőhöz hasonlóan varázsotj 2 li- 
tervizet a nagy tömlőbe, majd öntsd ki a ki- 
csiből a vizet, majd töltsd át a 2 liter vizet a 
"nagyból a kicsibe, majd töltsd tele a nagyot, 
"és használd a nagy tömlőt a kicsin. 4 liter víz 
marad a nagy tömlőben, ami újabb padlóele- 
met nyit, így juthatunk a harmadik mérleges 


terembe, ahol már 
csak 1 ter vizet kell. 
a mérlegbe tölteni. 
Azelőzőekhez ha- 
sonlósan tölts 4 li- 
tervizet a nagy 
tömlőbe, majd 
ürítsá ká a kicsit, és. 
használd a nagy 
tömlőt a kicsin. 4- 
3-1, tehát a nagy 
tömlőben maradt 1 
ter víz kinyitja az 
következő csapóajtót. Mássz le az aknába (a 
fal létraként szolgál), amíg csak lehet, és ha 
elakadsz, oldalazz el egy másik falra, ahol 
már vezet tovább létra, Ereszkedj így le telje- 
, és amikor már nem lehet 
tovább lefele menni, oldalazz át a jobbra ta- 
tálható kis sima platform peremére. Ott húzd 
fel magad, és nekifutásból ugorj északi irány- 
ba, bele a vízbe. A csatorna északi részénél 
mássz ki a szigetre, és helyezd a négy Holy 
Scripturét. Ezután menj oda Hőruszhoz, rakd 
rá a páncélt, majd a mellébe az amulettet, és. 
nézd végig Set manifesztálódását. Set innen- 
től kezdve sebezni fog (megölni nem lehet), 
szóval siess. A vízben ússz északra, és ott a 
váz alatt megtalálód az amulettet. Innen ússz 
a délnyugati sarokba, mássz ki, ós kövesd a. 
rámpát az ajtóig. Bert húzd meg a kapcsolót, 
majd a vízben ússz ela szemközti fal rámpájá- 
íg, és ott mássz ki a másik ajtőhoz, amít az 
mént nyitottál ki. Ittis húzd meg a kart, 
majd menj a délnyugati sarokba, a déli fal ka- 
Pujához. Innen fordulj keletre, és nekifutás- 
ból kapd el a fenti peremet. Ugrálj tovább, 
egészen az északkeleti sarokig. Onnan dél felé. 
fordulva fentról nekifutásból át lehet ugrani 
egy szemközti peremre. Fent a perem túlolda- 
tán ugorj nekifutásból a lelógó szikla bal ot- 
dala felé, és egy sötét sarokba jutsz. Innen 
irány nyugat, ahol a platform végéről felte- 
kintve egy küszórést láthatsz, Ugorj fel, kapd 
ela peremet, kússz be, kússz végig a résen , 
majd a másik oldalon ereszkedj le. Innen sza- 
tadj a platform túlsó végébe, és ott fordulj 
északnak. Innen már ellehet kapni ugrásból a 
fényakna oldalát. Mássz tehát fel, egészen a 
fenti teremig, és ott nézd végig, amint Lara 
bezárja Sethet. Innen írány a folyosó, ahol 
már csak néhány mozgó falat, mély gödröt és. 
lezuhanó oszlopot kell túlélni ahhoz, hogy 
megtekinthesd a meglepő befejezést. 
Va — ST 
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Hogyan készül a Black 8WVhite? 


Lionhead napló 5. rész 


6 ember-évnyi munka után a Black 8 White játék-engine már majdnem teljesen 
kész volt. Ez a programozási történelem csodálatos darabja, Amellett, hogy mű- 
ködés közben látjuk naponta, minden egyes percben lenyűgöz minket. Például 
olyankor, amikor egy lény rácsodálkozik saját tükörképére, amelyet a vízben 
lát. Vagy például akkor, mikor felhők lassan átúsznak a táj felett árnyékba bo- 
rítva ezzel az alant fekvő falut. Esetleg az, ahogy az egész világ kicsit besőtéte- 
dik, baljóslatúvá válik, amikor figyelmetlenségből megölsz egy csoport falusit.. 


ost az engine egyéni tulaj- 

donságaira kellinkább fó- 

kuszálnunk. A lények ani- 
mációi, a falusiak játék közbeni ,élő jelene- 
tej", a táj átalakulása attól függően, hogy 
a jó vagya rossz ke- 
rekedik épp felül, a 
30-s mozgások. 
Mindezen tulajdon- 
ságok arra kénysz- 
erítettek minket, 
hogy beépítsük eze- 
ket a játék engine- 
jébe, Ma például 
azért gyűltünk ösz- 
Sze, hogy megvitas- 
Suk a mágikus va- 
rázslatokat. El kell 
döntenünk, hogy 
pontosan hogyan 
építjük be a varázs- 
latokat a játékba. 

A Black 8. White- 
bana játék kezdete- 
kor egy zöldfülű is- 
ten vagy csupán, aki 
csak egy-két varázs- 


(atot tud ahhoz, hogy lenyűgözze vele a la- 
kosságot. Minél nagyobb hatást teszel rájuk 
- akár úgy, hogy segíted őket, akár úgy, 
hogy félni kezdenek - annál több híved és 


követőd lesz. Minél több hívő hisz benned, 


annálttöbb mana (mágikus 
energia) áll rendelkezésedre 
a varázsláshoz illetve varázs- 
latok létrehozásához, Ha na- 
gyon meggyőző mágiát pro- 
"dukálsz híveid ímáinak hatá- 
Sára, akkor előfordulhat, 
hogy ők maguk ajánlanak fel. 
neked új varázslatokat, vagy 
mágikus mozdulatokat, ame- 
lyeket beépíthetsz saját re- 
pertoárodba, 


Jelenleg csak néhány varázslatot dolgoz- 
tunk ki, ezeketis főleg azért, hogy az engine 
varázslat-támogató algoritmusait teszteljük. 
A Fireball (tűzlabda) varázslat segítségével 
hatalmas lángnyelveket idézhetsz elő, ame- 
lyek egyenesen Isten Kezőből (kurzor) csap- 
nak elő és követik az egér mozgását. 

A tanácskozás legfontosabb témája maga 
Isten Keze volt. Arról kezdtünk beszélgetni, a 
kéz vajon hogyan jelezze, hogy épp milyen 
varázslattal van , feltöltve", Valaki azt java- 
solta, hogy attól függően, milyen varázslat. 
ról van szó, a kézen más és más effekt legyen 
látható. Egy .lángo- 
ló" kéz azt jelentené, 
hogy Fíreball-t lehet. 
varázsolni, egy fé 
nyesen derengő pe- 
dig azt, hogy egy 
gyógyító varázs 
használható éppen. 

lehetséges" - 
mondta a 30 progra- 
mozója, Jean-Claude 
Cattier - de ne fe- 
ledjétek el, hogy a 
Kéz csupán 96 " 96 
pixel méretű, Így 
sajnos elég kevés 
effektet használha: 


tunk majd", 
Alex Evans (30 
programozó) erre 


gond, hogya Kér 


; 


teljességgel az előtéren létezik csak, és telje- 
sen független a játéktól". 

Ez egy nagyon fontos pontnak bizonyult. 
Még a valós idejű stratégiai játékokban is 
előfordul, hogy a játék történései körökre 
"Vannak osztva. Ez az idő lehet, hogy csak né- 
hány mikro-másodperc, amíg a processzor 
frissíti a játék állapotát figyelembe véve az 
Összes történést, mozgást és akciót, Ezazt 
jelenti, hogy minden a játékban ehhez a já- 
ték-kör órához van kötve. Minden, kivéve a 
kurzor, amelynek függetlennek kell lennie a 
játék köröktől. Ha ez nem így lenne, a képer- 
nyőn a kurzor mozgása lemaradhatna a valós 
egérmozdulatak mögött. Ennek az a követ- 
kezménye, hogy semmilyen effektet nem köt- 
hetünk hozzá a kézhez, hiszen furcsán néz- 
hetnek ki, amikor a kezet követi. 

, Esetleg megoldás lehetne, hogy mindig a 
Kéz alá tesszük az effektet?" - Mark Healey, 
az egyik grafikus. 

Peter erre hozzá- 
tette — Jó megoldás 
lenne, ha a Kézzel fel. 
lehetne kapni egy 
effektet és vinni, 
mintahogy mondjuk 
egy fát, egy objektu- 
mot is, át az egész 
képernyőn." 

,De akkor megakad 
majd néha" mondta 
erre Jean-Claude — 
ez jól működhet ak- 
kor, ha például egy 
kis viharfelhő folya 
matosan körbejár a 
kéz körül. Ekkor nem 
lehet majd észrevenni 
a megakadást." 

A fejlesztőmérnő- 
kök megígérték, hogy 


elemzik a problémát és előállnak majd egy 
megfelelő megoldással. A következő téma a 
varázslat-gesztikuláció volt. 

Néha a lakosok Istenüket új varázslatokkal 
jutalmazzák, Bizonyos alkalmakkor ez azt je- 
lenti, hogy űj .varázslat gesztusokat" mutat- 
nak nekik. Ez egy olyan mintát jelent, ame- 
lyet a földre lehet rajzolni a Kézzel, Esetleg 
Csak egy egyszerű kör, egy egyenlőszárú hó- 
tomszóg vagy Dávid csillag. Egy varázslat. 
erejét lehet ezekkel a gesztusokkal fokozni. 
Ezt a gesztikulációs rendszert már többi min- 
tára lekódolták a programozók. Amikor kísér- 
letet teszel egy ilyen kézmozdulatra, olyan- 
kor a földre rajzolsz a Kéz segítségével. Éteri 
nyomot hagy maga után, amít a kézzel tettél. 
Amint a mintát sikerült befejezni, a játék el- 
tenőrzi, elég jól rajzoltál-e. Ha nem, akkor a 
Tosszul sikerült minta nagy füst-robbanás 
mellett eltűnik, Azonban ha elég ügyes vol- 


tál, a rajzolt vonalak ösz- 
szekapcsolódnak a megfe- 
(elő mintával és a Kézben 

levő varázslat sokkal erő- 

sebb lesz. 

Ezzel a módszerrel egy 
alap tűzlabda sokkal pusz- 
títóbb lehet, létrehozva 
egy tűzvető-gépfegyver 
effektet, amivel sokkal 
nagyobb területeket lehet. 
megsemmisíteni. Esetleg 


egy gyógyító varázzsal nemcsak egy, hanem 
több lakost is kúrálni lehet. Más esetben 

a szél-varázslat tomboló tornádóvá változ- 
hat. Paul MeLaughlin, az egyik grafikus nem 
volt biztos abban, hogyan működhet ez a k- 
Lönböző varázslatokkal. 

,Ezaztjelenti, hogy a kör használata az el- 
ső szintű varázslatot mindig második szintű- 
vé változtatja az összes mágia esetében?" 

Nem" - mondta Peter - , Specifikus kéz- 
mozdulatokat használunk, amelyeket minden 
varázslathoz másképp rendelünk hozzá, így. 
haladva előre a varázslat megerősítésében." 

Az értekezlet úgy ért véget, hogy meghatá- 
roztunk egy listát, amelyen azok a varázslatok 
szerepelnek, melyeket a következő havi érte- 
kezletig kell beépíteni a játékba. A gyógyítás, 
viharfelhő, étel, pajzs, fal, pap és csontváz- 
hadsereg varázslatokat mind létre kell hozni, 
és meg kell nézni, hogyan működnek ezek az 
engine-ben. Ez egy 
nagyon nagyravágyó 
tísta, optimistán 
mértük fel, mit lehet 
egy hónap alatt elvé- 
gezni, hiszen minden 
"varázstathoz renge- 
teg animációs munka 
is tartozik, nem be- 
Szélve a programo- 
7ásról és a tesztelés 
ről. Ezaztjelenti, 
hogy a programozók 
És grafikusok megint. 
éjjel-nappal dolgozni 
fognak, De így, egy 
hónap alatt az alap 
varázslatrendszer ké- 
Szenis lesz. 


Steve Jackson írá- 
sát fordította: Gyu 


Atlantis 


(yo Interactive Entertainment 


ATLANTIS I 


KARÁCSONYI UTAZÁSOM SHAMBALÁBA 


Ilyen gyorsan teljesüljön minden kívánságom! Alig hogy nyomdába került az Atlantis II. 
előzetese, máris a kezembe adta Pelace a játék dobozát, mondván, ez valami nagyon 
nekem való. Aztán ugyan egy ideig a polcomon hevert, de Karácsony környékén valahogy 
több van azokból a meghitt estékből, amikor szívesen belefeledkezem valami olyan 
tevékenységbe, amely kiszakít a hétköznapi környezetből és egy kicsit kinyitja a világot. 
Így aztán az Atlantis II. igazán a legjobbkor installálta fel magát a gépemre. 


Pedig a várakozással együtt némi félelmet is. 
éreztem, mikor elindult az intro, Az első. 
Atlantis The Lost Tales) ugyanis keserű csa- 
tódóst jelentett számomra annak idején. Ennek 
hangot is adtam nem egy interjámban és ter 
mészetesen az Inventory internetes változa- 
tóban is. Nagyon szerettem ugyan a grafikai 
megvalósítás sok részletét - elsősorban a kör- 
nyezet kialakítását, és a rejtvények nagy 
része is izgalmas volt, de ki nem állhattam 

a technikai bravúrnak számító, ám meglehető- 
sen ronda karaktereket, és főképp a rosszul 
Megtervezett és mellesleg teljesen felesleges 
ökciójeleneteket. Nem játszottam végig. Ezáltal 
a teljes történet és a szereplők némelyike 
ismeretlen maradt számomra, bár úgy gondo- 
Tom, hogy mint az átlagos hollywoodi filmek 
esetében, itt is sok minden megjósolható 

az első harmad után. Attól azonban tartottam, 
hogy a két történet kapcsolódási pontjai 

miatt néha elveszítem majd a fonalat, és nem 
fogom élvezni az egészet. 


Felesleges volt minden félelmem. Előre kelt 
bocsájtanom elsőszámú tapasztalatomat: 
Gz Atlantis II nem egyenes folytatása az 
előző történetnek, csupán utalások kötik 
össze a két programot: 


néhány szereplő, néhány ködös magyarázat és 
a jellegzetes formájú repülő hajó, Talán más 
nemis, Számomra ez feltétlenül pozitívum. 
Nem mintha nem élvezném a fantáziaszülte 
környezetben játszódó kalandokat, de valahogy 
a saját múltunkból táplálkozó sztorikat még 
Jobban élvezem, Ez utóbbi megvalósítása jóval 
nehezebb feladatot ró a fejlesztőkre ís A da. 
maturgia igazítása a történelmileg hitelesnek 
mondható hóttérvilághoz azonban nem 
ismeretlen terület a fiancia Ctyo számár. 
Immáron négy enciklopédikus pontosságú 


oktató-szórakoztató program (Versailles 1685, 
Egypt, Forbidden City, Aztac) után azt is meg- 
próbálták, hogy az információkat a gondol- 
Kodáshoz gyakran lustának bizonyuló amerika 
közönség számára is érthetővé tegyék. Úgy 
érzem, hogy részleteiben, mondjuk epiző. 
donként ez a törekvés sikert ís érhet el, de 

a kerettörténet a már a múltkori előzetesemben. 
ís említett zavaros ködből nem nagyon akar. 
összeállni még így, a játék befejezése után 
sem. Na, de miről is van szó: 


A kezdő képek egy tibeti fját mututnak, aki 


várja őt, hogy különös utazás (ok) ra invitál. 
Ja, Hletve küldje. 


Ten - így hívják a fiút - nem egészen érti, hogy 
mit keres tt, ezen a helyen, kicsoda a szerzetes. 
és mia fene aza jel a tenyerén, de az erre. 
kapott válaszok csak részben elégítik ki 

a kíváncsiságát. (Így volt ez velem is.) 
Valamiféle kiválasztott személy, akit a ajó" 
által keltett fény késztetett indulásra, hogy 
egyetlen szóbajöhető hősként megmentse. 
avilágot a gonosz" hatalmától, Pontosan sem 
6; sem én nem értettük meg, hogy ezért miért 
Kelta korban és időben is távoli országokba 
utaznunk, mindenesetre útra kelünk egy, 

a hajón található furcsa szerkezet, no meg 

a bonc éneklő edénye segítségével. Hogy hova 
ús pontosan, azt mi választhatjuk meg: Írország 
egy apró szigete, Mexikó maya városa és egy 
kínai kolostor van a lehetőségek között. 
Mindegyik világban egy-egy helyi ifjú bőrébe 
bújunk, akinek hírtelen sok és komoly dolga 
kod és felborítja környezete nyugalmát. 
Indiánként az alvilág segítségével sikerül meg- 


mentenünk jelenlegi királyunkat trónkövetelő 
testvérétől, ír papként feltárjuk a dolmenek 
titkait és egy régi kódex mitológiai hósei 
számára szolgáltatunk igazságot, kínai ,revi-. 

ént" előzzük a kolostor bejáratát elzáró 
lonosz démont, amihez fel kell kutatnunk Tan 
Nun mestert a pokol kapujában. Alapvetően 
tehát minden helyszín legalább két , al- 
helyszíntől" állés feltérképezésük nem kevés 
:mászkálóst és faggatózást kíván. Az utolsó 

[vonós pedig maga a káosz: ismételten fel. 

ell keresnünk bizonyos pontokat a három 
ilógban egy varázsívistályárt, majd még egy. 
Szer, hogy bizonyos tórgyakat összeszedjünk. 
Éljutunk a régen várt Shambalába ís, ahol 

ni sincs, kivéve Khea-t, az előző Atlantis 
történet szépséges királynőjét, aki megpróbál 

lágosítani végre, hogy mi is történt és. 
történik velünk, de Ten (velünk együtt) csak 
bután pislog a lehetetlen összefüggések hat. 
tán. Még beutozzuk a világát is, megfordu- 
Tank egy hatolmas lótuszvírág kelyhében és 
a víz mélyén felkeressük az egykori Atlantisz. 
romjait, hogy végül kipihenjük magunkat 
a Paradicsomban, ahol a megvilágosodás 
helyett egy csinos vörös leány vár minket. 


Aztán nagyon is érdemes elővenni a játékot. 
vizuális hatások miatt. A környezet kialakítá- 
sa szinte kivétel nélkül csillagos ötös: élethű, 
szép és részletes. Sokszor mór meglepő szabad- 
ságot hagy a játékosnak, Hagyományos 
Point"n"kliek kalandorok számára bizonyára 
furcsa is, hogy annyi felesleges" sarkot bajár. 
hatunk, amelyek csupán élményekkel gazdogf- 
tanak, a történet előrevitetével kapcsolatban 
egyáltalán nincs szerepük. Viszont nagyon él- 
vezetes barangolni a maya alvilág mesés 
dísungelében, vagy a mennyei nyugalmot 
rasztó ír szigeten a mesterséges sziklák 


között. Néhány csodaszép animációt is látha- 
tunke ,a fehér ló vágtója a tenger felszínén. 
esőben" c. jelenet a műfaj egyik dobogósa, 
"e mindig emlékezni fogok a képsorra, amint 
a koponyából újra élő emberi fej válik, vagy 
ahogy emberi méretűből jótékkatonányivá. 
zsugorodik kinai barátunk, és említhetném 

a kezdő képsorokat is. Amf azt ís jelenti, 
hogy igencsak megbarátkoztam a Cyo új 

, műanyag embereivel". 


Az arcok megszólalásig élethűek. Pontosan 
megszólalásig. 


Az agyondícsért mimikai megoldások ugyanis 
néha valóban képesek életet lehelni a karak- 
terekbe, de igazán semmi sem tudja ellensúly- 
zni a görcsös szójmozgást és a dialógusok 
közben tapasztalt idétlen, sztereotip mozgás- 
sort, amely amúgy loop-olva sajnos megintcsak 
eszembe juttatja az előző Atlantis game-et. 


Lehet még szeretni az Atlantis II-t a zenéje 
miatt is. Pierre Esteve már nem először. 
készít remekművet. 


Most látszólag mégínkább magára talált, 
hiszen fantasztikus helyszínek helyett vatódi 
történelmi kötődések inspirálhatták, turkálha- 
tott bátran a kultürák zenei kincsei közt. Remek 
etnikus ihletésű darabokat hallhatunk tehát, 
amelyeket azonban étdemes akár 0-ra lehalki- 
tani olyankor, ha egy bizonyos helyszínen vagy 
egy rejtvénynél sokóig időzünk, ugyanis 

a karakteres muzsika könnyebben agyunkra 
mehet, mint egy átlagos zümmögés, valamint 
a hangosztály zajai figyelemreméltóak mór. 
önmagukban is, 


Összefoglalva; ajántom minden tradicionális 
kalandjátékot kedvelőnek az Atlantis IT-t. 
Olyanoknak, akik szeretik a szép grafikát, 

9 ó, történetbe illeszkedő rejtvényeket, 

a történelmi háttérrel rendelkező okosan 
felépített világokat és a kellemes, 
emlékezetes soundtrack-eket. 

Katya baja ennek az új Atlantis-nak! Még azis 
dehet, hogy megpróbálkozom megínt az első 
résszel 


FunCom 


THE LONGEST JOURNE 


E L Ő fi 


A nagy utazás már megkezdődött. Ez annyit 
jelent, hogy a norvég Funcom fejlesztésében 
tétrejött Longest Journey már nem egy európai 
országban megjelent, csupán a nagyok — 
Európában a német nyelvterület és Észak. 

Amerika — váratnak még magukra, azaz versen: 
genek a játék gandozásóért, Ugyanis a lassan 
három éve készülődő utazást már nagyon 
Sokan diadalmenetként könyvelték el. Az intet 
netes magozinok és az ,oldschool" papír újsá- 
gok egyaránt lelkendező bemutatókat mak 
Ámmáron hónapok óta erről a valóban szípor. 
kázónak tűnő kalandjátékról. Talán igazuk ís 
van. Nem estem hanyatt a világhálón közzétett. 
játszható demától, de ez bizonyára a túl sok 
dicsérő kitikának köszönhető - hiába, nem 
csak a figyelmet keltették fel, valószínűleg 
elvárásokat is kialakítottak az olvasákban, így. 
bennem is. Mindenestre a tények magukért 
beszélnek: egy olyan játék vár , worldwide" 
megjelenésre, amely vélhetőleg mindenkinek. 
tetszeni fog, akit valaha is megérintett egy. 
kalanájáték. Itt pedig ugyanúgy gondolok az 
REG alapú programok szerelmesere, mint 

a Sierra vagy a LucasArts hőskorában felnőtt 
játékosokra, vagy az olyan az elvetemültekre, 
mint én, akik a felfedezés élményét, o vizual-: 
itást szinte mindennél előrébb helyezik egy-egy. 
kalandjáték értékelése esetén. Ezen túl 

a Longest Journey odokocsint a science fiction 
kedvelőinek és a mostanában egyre inkább tért 
nyerő nőnemű játékosok - harcos feminista — 
csapatának Azonban ez mind semmi: tudtom. 
mal a számítógépes játékok történetében elő- 
szöra nyílt homaszemuolitás is megjelenik a jó- 
tékban (egyértelműen sok lesz az űj szimpa 
tizáns, bár oz amerikai cenzorok már dörzsölik 
a tenyerüket) , Hogy mindez hogyan le 

séges? Egy hihetetlenül jól eltalált történettel 
és néhány zseniális marketing-ötlettel, 


A Longest Journey főhőse egy hölgy, bizo- 
nyos April Ryan. Nem új ötlet, hogy nő kerül. 
"a világ megváltójának szerepkörébe, 

e ebben az esetben a mindössze 18 éves 
April megformálásánál nem játszott 
szerepet modellként sem Pamela Anderson, 
sem ara Croft. 


Egy teljesen normális (mellbőségő) , egyszerű 
diáklány a jövőből, aki egy művészeti iskolába 
jár, egy kávéházban dolgozik, hogy valamennyi 
zsebpénzt keressen, van szerelme, vannak 
barátai és vannak álmai is. (Épp ezek az álmok 
változtatják meg az életét, de erről később.) 
Aljáték legnagyobb erőssége pontosan az, hogy. 


E T E 


a karakterek (Aprit mellett még vagy 60-nal 
találkozunk) bonyolult és nagyon életszerű 
személyiséggel rendelkeznek, minden 
helyzetben a lehető legemberibb módon 
reggálnak. Annak ellenére, hogy a tongest 
Joumey két furcsa vilógban játszódik. Az együl 
Stark, o XXIII. századi földi város, amely a log 
ka, a tudomány és az ípar fellegvára, külsőleg 
Pedig amolyan Blade Runner stílusú. Hatolm 
felhőkarcolók, bűnözés, légszennyezés, fejlett. 
technika jellemzi, mint ahogyan a legtöbben 
elképzeljük a jövő lakóhelyeit. Azonban van 
valahol egy másik világ is, de ennek létezéséről 
csak April tud, ő is csak nehezen fogadja el, 
hogy álmai során valóban meg-megfordut 
Arcadia-ban, amely Stark tökéletes elléntéte. 
A legtöbb szerepjátékos fejében kirajzolódó, 

a középkort idéző, természetközeli, ideális 
helyszín ez, ahol a tudomány helyett a mágia 
az uralkodó, Az ifjú leány ráeszmél, hogy 
kiválasztottként az egyetlen, aki közlekedni tud 
a két világ között s ennek oka is van: az ő fela- 
data helyreáltítani a lassan fetborulni látszó 
egyensúlyt a két valóság között, még mielőtt 
elérkezne a Kösz időszaka. Persze honnan 
tudná egy 18 éves diák, hogy mi fán terem 
avvilágmegváltás? Nos April sem tudja, eleinte. 
bukdiácsol a feladatok között, majd egyre 
inkóbb belejön - mint ahogy mi is, akik. 
irányítjuk a legalább 50-60 órás játékidőn 


Karakterünket kívülről tátjuk mindvégig (3rd 
Person perspective) és a kurzor segítségével 
irányítjuk. A 150 grafikailag gyönyörűen kidol- 
gozott helyszín renderelt hátterei előtt realtime 
30 szereplők mozognak, akiknek látszólag 
önálló életük van, sokszor az eseményektől 
függetlenül teszik a dolgukat. A hivatalos 
sajtóinfő nagyon dicséri a figurák magas poly-. 
"gon-számát és az élethű szójmozgásokat, de. 
ezeket inkább a játék hátrányai közé sorolnám. 
(A Grim Fandango hasonló megoldásokkal 
operált, de a popírmasé alakok esetében sosem 
tűnt zavarónak, hogy mind amolyan vektor. 
hős...) Mindezek mellett a tongest Journey tel. 
jesen erőszakmentes, nem tartalmaz akcióele- 
eket és rejtvényeinek megfejtését nem 
nehezíti az idő múlása, Az ídő csak addíg 
zavaró tényező, amíg nem vásárolhatjuk meg 
April történetét. A megjelenéssel kapcsolotos 
hírek világszerte bizonytalanok, nem beszélie 
a hazai helyzetről... 


VÁRÓTEREM 


LK. Avalon / Project 2 Interoctive 


1 Lengyel alkotók műve a REAH nevű játék, amelyet a hazai boltokban még 
Sohasem láttam, pedig világszerte jó eredményeket ér el és elismerően 
élnek róla a kritikusok. Nem véletlen tehát, hogy a fejlesztők nemrégiben. 
történet folytatásával kezdtek foglalkozni és jelentem: heteken belül meg 
5 jelenik SCHIZM címmel az utód, a ,világ legnagyobb kalandjátéka". Így 
jaz: a távoli, egykoron sűrűn lakott, mára azonban elnéptelenedett 
lygóra érkező . hajótöröttek" furcsa kalandja dupla DVD-n (!) lát napvitó- 
t. A gigászi méretű programban egyszerre írányíthatunk két, egymástól 
:kadt főhőst, akik társuktól függetlenül és egymással összedolgozva is 
dhatnak meg feladatokat, Gyönyörű, fotoreatisztikus környezet és 30 
angeffektek. A demó alapján annyit mondhatok: pazar! 


LEGEND OF LOTUS SPRING —— Xing Xing / DeomCatcher Interactive 


lotus Spring egy hölgy neve. Egy kínai herceg kedveséé, akit bebörtönzött 
császár, hogy megakadályozza fia rangon aluli frigyét. A szerelem azonban 
múlik el könnyen. A herceg képében újra felkeressük a Tökéletes 
sség Kertjét, ahol egykoron minden elkezdődött, hogy felidézzűk 
múlt mozzanatait, A meglehetősen különös, minden erőszakot, világ- 
jáltást, összeesküvést és más szokásos kaland-elemet nélkülöző LOTUS 
RING elsősorban a női jótékosokat veszi célt 
fomontikus történet bizonyára azoknak tetszik majd elsősorban, akik ked- 


lik a szerelmes regényeket és kevésbé vonzódnak a technikai bravúrokhoz. 
lindazonáltal a játékban szép grafikával és ötletes rejtvényekkel is 
láikozhatunk, így érdemes kipróbálni mindenkinek, 


ORS GATE Daydream Software / Zablac Entertainment 


ópában mór nem számít újdonságnak, az amerikai kontínensen azonban 
asztól lesz csak kapható a svéd Daydream remekműve, a TRAITORS GATE. 
SAFECRACKER c. puzzle-game alkotói ismét zseniálisat alkottak, egy 
olyan James Bond kalandot, amelynek legfőbb jellemzője a finom feszült 
tett a magas élethűség. A történet ugyanis a londoni Tower tökéletes 
is másában játszódik. Titkosügynökként a feladatunk nem kevesebb, 
t belapázni a szigorúan őrzött erődbe és ellopni Anglia koronaékszereit. 
tosabban csak kicserélni azokat hamisítványokra, ugyanis akciónk telje. 
! jószándékú: egy valódi rablóst előzünk meg vele. 
jálmas, gyönyörű, hangulatos és itt van a poltomon. Csak idő kérdése és 
bben ís tudósítok az eseményekről. 


mét a (lyo, a kiváló kolandötletek elapadhatatlan forrása, a műfaj egyik 
illetve megmentője. Ráadásul megint egy írodalmi mű adaptációjáról 
ak a hírek: H.G. Welis fantasztikus időutazásónok dígitális változata 
zúletik meg homarosan TIME MACHINE cimmel. A játékban a naptár 
800.000-es évszámot mutatja és a főhős (Wells maga) időgépe segít- 
kerül e korba. Visszatérni azonban nem tud. Őt irányítva a megle- 
en mostoha körülmények között élő jövőbeli emberek segítségére 
jnk, miközben igyekszünk megtalólni a hazatérés módját. 
dezt a megszokott ,1yo-minőségű" renderelt környezetben, ém 
slősidejű 30 szereplőkkel, rengeteg oltematív történeti szóltal, Az fa 
idesen kapható lest. 


culture club 


Elénekelni egy James Bond firm föcím- 
dalát, mindíg ís rangot jelentett. 
énekesek a hatvanas évektől nap- 
 ainkig nagyjából kétévente váltották 
egymást (igaz, a csodálatos Shirley 
iasseyt háromszor ís érte ilyen meg- 
tiszteltetés) , de a fimzene oroszlán- 
része egy-két kívétettől eltekintve 
mindig onnak a Joha Bany-net jutott, 
kí már a kezdet kezdetétől jelen von. 
az alkotó taam-ben. Néhány éve az00- 
ban Ban kiszáltt, helyén pedíg meg-. 
fordult néhány nagy név (Michaet 
Kamen, Eric Serra stb.) , a producerek. 
azonban mégsem voltok elégedettek. 
Az 1997-es Tomorrow Never Dies c. 
mozihoz hívták először a fiatal angol 
zeneszerzőt, David Amoldot, oki 
korábban többek között a Stargate és 
az Independence Day soundtrockjével 
már bizonyított. Arnold bátor, modem. 
felfogású, íztéses megoldásai már a. 
Tomorrow Never Dies idején is feltőn- 
tat (pl. a Backstreet Driver a. 
Fropetlerheads egyik tagjával és 


Igen, tudom, hogy Gyu már az előző 
Gamestar-ban megemlékezett nőhöny 
szóban a Culture Club visszatéréséről, 
Azonban egyszerűen nem akarom ki- 
hogyni a lehetőséget, hogy egykori ra. 
ne írjokvalamít a Dont 
Mind IFI Do c. lemez apropóján. Tizen- 
nyolc ével ezelőtt az első, saját zseb- 
pénzemből vásárolt baketitem 
ar Culture Cub detütóló albuma volt, 
a Kissíng TO Be Clever. Az volt akkor so- 
áig a MINDEN, Imddtam a reggae: 
basszusait, a domináló ütőhongszere- 
ketés Boy George-ot, andtogün külse- 
-játs hangját, álmaim nemtelen sztöt- 
—figurájának megtestesülését. Aztán 
egyalig észrevehető mozdulattol a ze- 
nekar irányt váltott az ultrakammersz. 
faló, de ha korastam, mág sokéíg meg-. 
találtam azokat a fontos elemeket, 
amelyek miatt a szerelem fellángolt. 
Ugyanis mindenti által fogyasztható. 
Popdataik mindíg kiemelkedtek az 
együgyűség és a pénzéhség szúlte 
slágerarzenálból, Igényes hangszere 
téset, latéses melódiák és inkább kel. 
Memes, mint botrányos szövegek jelle: 
meztők a Culture Club tündökését., 
ukását pedig a botrányok és a gyer 
tyát két végén égető Boy George kiált- 
hatatlan természete okozta, Az énekes 
később megkísérelte szólóban folytatni 
mindazt, amit a zenekarral elkezdett, 
eleinte sikerek is koronázták olkotó- 


a vége főcím K.D. tang-gel , de a leg- 
utóbbi mestermű, a The World Is Not. 
Enough végleg meggyőzött: hihetetlen 
tehetséggel állunk szemben. kevesen 
tudják ilyen érzékenyen és dínamiku- 
san kezelni a szimfoniks zenekart, 
kevés az olyan invenciózus zeneszerző 
manapság, oki enyire jó arányérzék: 
előtvözi a tradícionális hangzást a 
körszerűvel, a polimetrikus filmzenei 
fordulatokat a szigorú tempójű tech. 
10. és eleetro-elemekkel, TÖBB Csöcs- 
Pontís található a lemezen (mint 
ahogy a filmben is] : track2 — Come In 
007..., traka - Tee Bandíts, trackIÓ — 
Body Double, tck12 - Pipeline, 
trackt - Coviar Factory és még sorot 
hatnóm, Ez alkolommal megkaphatta 
Amold a főcímzene készítésének, sőt 
az előadó kiválasztásának jogát ís. 

A címadó The Word Is Not Enough 
azegyik legjobb Bond-betétdol lett. 
amelynek motívumát sakszor halljak 
visszatémi a film más jelenetei olatt, 
"9 Garbage pedig egy jó választás volt: 


saít, majd űj hatások érhették, mert 
egközelebb mar neves 03-ként tűnt fel 
9 klubokban és a milemezeken. Ritka 
vokális megnyilatkozásatral ís a dance 
különböző műfajaít támogatta: 
gondolok ítt a Jesus Loves You projekt. 
jére, vagy a Dubversive illetve 
 Faíthiess formációkkal való együtt. 
működéseíre, esetleg néhány .leve- 
"gőben lógó" kislemezére, mint a When. 
WiLYou Lean. Lassan megszoktam 
azüjszerepkört és elfogadtam tőle 
mindent, mint gyakori jelmezcserét, 
valamint felsem merült bennem, 
hogyvalaha összeáli még a négy 
muzsikus, és egyűltalán az sem, hogy. 
régi típusú pogdaloknak lesz még. 
valaha létjogosultságuk. 
Aztán nam is olyan rógen jött egy. 
hír egy turnéról, majd egy egyedülólló. 
best af lemezről és végül egy vado- 
natúj singtesről, amelyet ismét, 
a Culture Club nevével jegyeztek. 
AzJust Wanna Be Loved egy igazán 
Tamekedal volt, ami azonnal felidézett. 
bennem minden emléket, hiszen ismét 
hallottam a reggae-basszust, a rafinált. 
űtősáket és Boy George hangját, amely 
szé, ami szó kicsit megkopott, azon- 
ban még mindig utánozhatatlan, 
érzelemgazdag és kifejező - pont. 
olyan, amilyennek megszerettem. 
Végül az új album híre ís megérkezett. 
tavaly nyáron és bizony sokat talólgat-. 


népszerűek és frissek; Shirley Mar 
nem hosoniítható ugyan shírey 


a Scott Walker által előadott Only 
yself To Blome. Kellemes melődít, 
Kilóg a sorból és nem is emlékszem 
a filmbéli szerepére. Ez azonban. 


tunk néhény körtársammol, hogy. 
milyen dalokat kapunk majd általa. 
Azt hiszem, ere senki sem számít 

a Culture Cíubott folytatta, ahol. 
hogyta, A Bort Nind1f1 Do egy. 
mez, amely a 80-as évek szellemísé- 
gének hordozója ugyan, de a 90-er. 
évek technikájával készült. Semmi 
dance és semmi hivalkodó elektront 
Semmi kísérletezés, csak a bevált. 
egyszerű, lztőses alapok és dallamok, 
csupa kellemes, slógerízű nóta. 

A countrytól a reggaesn át a sout-g 
mindent felvonultatnak a zenekar. 
ellett nem először sürgölődő John 
Themis producer segítségével. 


is jóllakottan érzem magam már o ti- 
Zzenkettedik dol után. Nem a további 
hárommal van a haj, Inkább azzal, 
hogy én magam sem tudnék válasz: 
tani, hogy melyiket hagynám ki e gy 
teményből. (Esetleg azt a latin meg- 
Mostanában annyian eljátszották 

a rumták és mambók hitelet), 
Kiváncsi vagyok, hogy jelenthetse ez 
lemez annyit egy mai 12-13 én 
Mint akkor nekem az első. Talán nem. 
és ez nem a zsebpénz összegén és 

ús a Culture Club-an múlik, 


c. albumát - ezelőtt jó tíz éwet. 
asem tapasztalt színekkel festett. 
at talóítam rajta és mójg a lemez- 
becses darabja. Megho- 
tatotlan műfajót általában 
ewage" jelzővel illetik, de én ezt 
szeretem igazán, Az ilyen magas 


Közetít magához a ZENE műfo- 
A svájci művész jó érzékkel ada- 
Diva új főzetet készít azokból a hoz- 


egy jórészt átdolgozósokból álló. 
ad ki, rőadásul egy szóval 
níítik az egyik zenekari tag ne- 


megszállott gyűjtő, utánanéztem a ko- 
ábbi műveinek: nem találtom meg 
bennük azt, amít kerestem, Később 
belehallgattam egy-egy üfobb atbum- 
ba, és ismét csalódtam valamelyest; 
Nem a minőség változott, egyszerűen 
el kellett ismemem, hogy Andreos 
Vollerweider furcsa hangszerável 
folyamatosan kísértetezik. Kipróbólja 
megát különböző műfajokban, néha 

a szimfonikus zenekar, a töbttételes 
műveket, néha az emberi hangot vagy. 
a hótfa magányosan csengő, ám 
meglehetősen széles spektrumú 
hangját tartja fontosnak, Budapesti. 
fellépése sok évvel ezelőtt örökre. 
beíródott meghatározó köncertélmé- 
nyeim közé, de agészen az alműlt ka. 
rácsonyig nem találtam nekem szóló 
Vollenetder lemezt, Németországban 
sőkbomacskakönt vattom meg a Cos- 
mopoly-t; az új kiadványt és nagyon 
jól tettem; kincsre leltem. Ezen a leme-. 
7en - és valószínűleg nem ís véglege- 
Sen - a hárfős felhagyott megalomán 
kisérleteivel, nem is próbál eddíg soha 
em hallott hengokt kicsikarni érzé- 
any hangszeréből, viszont egy jókor 
Tépéssel közelebb került a népzenéhez, 


vét. Felettébb avanás. Talán koncep- 
cionális problémákon kaptak össze, 
hiszen ha nem is erősen, de a kérdéses 
lemezen némi irányváltás érezhető, 
amít mára cím ís előrevetít: Koots. 
Revival. A hangszerelés, amely az. 
utóbbi temezeken egyértelműen fer. 
tázöttvolta reggae mat, dívatos válfo- 
Jot (dancehall ragga, club dub) által, 
némileg gyógyulni látszik, lassan vis: 
szatérmek a klasszikus ,roots" színei, 
gaz. korszerű megszólatással párosul. 
Va, A váltás azonban nem ennyire egy- 
értelmű és köszönhető talán annak ís, 
hogya Roots Revival többet között 
olyan régiségekről fülja le a port, mint. 
Ken Boothe Freedom Street-je, Bob. 
Marley Caution-je és Small Are-e, 

a Gladíators Peace Truce-a vagy 

a Foliee Invisible Sunja. Sok jellemző 
Aswad-tulajdonság továbbra ís felet: 
hető a számokban, így a gazdog vokál 
harmonízálás és az zes fűvés szekció 
használata, de valahogy ezúttal fény- 
telen marad a végertdmény. A tizen- 
tödik Aswad album legcsillogóbb 
ontja a nyitó nóta, amelynek eredeti. 
Jét nem ismerem, de nagyon a szívem. 


mely szómorra annyira kedves man 
apság. Sajátos worid musíc-ja neves 
külföldi vendégművészek segítségével 
öttlétre. Mindegyikőjüket elhívta cso- 
daszép házának jól felszerelt stúdiójá- 
ba és néhány próba és jam session 
után felvettek egy üj dalt. Merthogy 

a Cosmopoly felvételei ismét inkább 
dalok; mint bonyolult kompozíciók. 
Milton Nascimento, Babby Mcferin, 

a dudás Carlos NuNez, a zongorista 
Abáullah Torohim, a baszk tangóhar 
morikás Kepa Junkera, vogy a héttogű 
Kínai zenekor jelenléte egy-egy új szín, 
de együt szín sem válik uralkodóvá. 

A vendégművész kíséri a hórfűst, a hár 
a kíséri a vendégműészt, és negy. 
harmóniában játsszák közösen a témű- 
kat, amelyek ismét egyszerre képesek. 
felidézni a jazz, a folk, a komolyzene. 
ra pop izeít, A Cosmopoly haligatá- 
sáhozaz alkotó kétféle módszert java- 
Sol: a hagyományost (elejétől a végé- 
íg), iletve három ön. ioop-ot, amely 
különböző track-k különböző sor- 
rendű programozásával érhető el és. 
mindegyik más: més hangulatot 
órauzt. Mindegy. Andreas Vollenweider 
új lemeze mindenhogyan működik. 


beférkőzött, és ebben elég nagy 
Szerepe van a közreműködő arab szu- 
persztámak, Choty Mam-nok is. 
Valószínűleg nem véletlen, hogy 
ennek a BestTime OF Our Líves c. dot. 
aka diub mive zárja az albumot. 
Valódi csemege, amely minden CD- 
vásárlónak jár, azonban aki - hozzám 
hasonlóan — elég szerencsős, hoz- 
zájathat ahhoz a korlátozott. 
Déldányszámban megjelent lemezrá- 
tozathoz, amely két korongot is tartal. 
maz. A másodikon további, az album 
trackejeiből készített dub mixek talók-. 
hatók, amelyek visszaidézít a rég ídők. 
Aswad-soundját. Azt a hangzást, 
amely hosszú évek alatt betizonyítot-. 
ta, hogy van létjogosultsága az euró- 
Bai reggae-nek, nem szükséges feltót-. 
tenül jamaikai lakosnak lenni senkinek 
ahhoz, hogy nemzetközi szinten nép- 
szerűsítse a műfajt, hírdesse az igét. 
Elég egy angiiai fekete srócokból ló 
trió, Azaz már csak duó... Tényleg, ha 
valaki tudja, kérom sürgősen áruja ele. 
műtörtént Brinsley Forda-dol? 


interjú 


Exkluzív 


GameSztár vendég 


aFlarci 


Szerkesztőségünk vendége volt a különös, extrém, sehová sem besorolható rock-zenét játszó Warpigs két tagja Újhel 
Jimbo" György gitáros és Gátos Bálint basszusgitáros, Mindkettejük szakmaszerte híres hatalmas Ouake mániájáról, 
éntel 


nások és a lövések zaja.. 


Kérdés) : Látszik, hogy sokat nyomjátok a 
uake-et. Hogy tetszik a harmadik rész? 
J(imbo): Mint egy olcsó játék hülyegyere- 
kelnek: Komolyan mondom, hogy olyan, 
mintha Nintendo-ra írták volna. Az igényes- 
Ség csak a grafikában jelenik meg, amít a 
menő gémer úgyis a minimálisra állít az ele- 
jén, mert egyébként nagyon lassú az egész... 
B(álint): . annyira nagy gépigényű, hogy a 
(uake1I marad az otthoni gépemen! 

9: Az sokkal jobb s! A Bot-ok jóval intelti- 
gensebbek és a pályákat sokkal jobban kita- 
lálták, Nincs még benne ez a szenzációhaj- 
hász design, a játékot megölő látvány, mint a 
III. részben. Emellett nem lehet ugrás köz- 
ben akciózni, és ez nagyon hiányzik. 


K: Mitetszik ennyire az első részhen? 
Az Interneten nyomom. Már a mozgásáról, 
taktikájáról megismerem azt, akivel szembe- 
kerültem. Sosem hittem volna: még az ellen- 
féljellemére is tudok következtetni az alap- 
Ján, hogyan játszik. Mindennap játszom egy 
netes menetet. 

KK: Előfordul-e, hogy személyesen is megis- 
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híres-hírhedt lövöldözős játék III-as változata elé ültettem őket, miközben egy jót csevegtünk. Jimbo termé- 
szetesen magával hozta egerét, merevlemezét és saját egéralátétjét is ,a máséval képtelen vagyok játszani" felkiáltás- 
sal. Bele is vetették magukat a harcba szaporán, majd néhány másodperc múlva a szerkesztőséget megtöltötte a robba- 


merkedtek az ellenfelekkel? 

9: Néha együtt sörözünk és dumálunk uake- 
es arcokkal, általában nagyon jó fejek. 

B: Még szép, ugyanazt szeretik, amit mis. 


K: Lányok is játszanak, vagy csak a férfiak 
uralják a üuake világot? 

9: Hát mit mondjak, tudok néhány csajról, aki 
szokott játszani, de ők nem a legszebbek. 
B: Én kimondom; rusnyák. De azért szívesen 
vennénk, ha valaki be tudná bizonyítani en- 
nek az ellenkezőjét... 
3: Az bizony nem lenne rosszt 
(Az interjú derűs kacajba fullad) 


K: Tudom, hogy elég furcsa a kérdés, de mitől 
marad meg a Ovake iránti lelkesedés? 

l: Egyrészt megadja a napi ,rombolás-ada- 
got" (mosoly), persze azért senki se higgye, 
hogy brutálisak vagyunk, egyszerűen csak jó! 
j: Már a Doom idejében is több olyan hiba 
maradt a programban (és ez ígaz a Ouake s0- 
tozatra ís) , amivel nagyon jól. 
lehet trükközni, hogy meg- 
Szívassuk a többieket. Ez pél- 
dul a hangmegszólaltatás 
hibája is lehet, esetleg hozzá 
lehet érni a teleporterhez, 
megszólal a hangia. de még- 
sem léptünk be. És az ellenfél. 
máris öszsze van kavarva. 
Vagy egy időben nem tud 
elég hangot lejátszani a gép, 
ezzel is lehet trükközni. 

Esetleg ahogy Jimbo az 
előbb is mutatta (tényleg 


disznók 
Guake-elnek, ugye? 


megtörtént! - Gyu) sosem tervezték a készf- 
tők, hogy visszapattanhassunk a platformok- 
ról, de ezzel máris lehet jópofa mutatványo- 
kat hajthatunk végre. 


K: A Ovake mellett szoktatok mással is. 
brutálkodni? 

9: Nemigen. Megnéztük például a Half-Life- 
ot, ami nem rossz, de a (uake I jobb. 

B: Amint már mondtam, az otthoni gépem 
elég lassú, így 30-s gyorsítókártya nélkül 
eléggé korlátozottak a lehetőségek. 


K: Szóval a Ovake rulez, s mi a helyzet a ze- 
nekarral? 
3: Új énekesünk van, aki váltja Eszenyi 
..Petas" Pétert, aki a ti szakmátokat űzi majd 
ezután: a DTP üzletágban próbál érvényesül 
ni. Még nem tudjuk, hogy ez stílus- vagy ar- 
culat-váltással jár-e, hiszen a második leme- 
zünkis csak nemrég jelent meg. 

Dragon György (Gyu) 


CLOSE OUARTERS BATTLE 


STRATÉGIAI HARCI SZIMÚLÁTOR 


005, Los Angel 
vagy a parancsnoka 
gy öt emberből álló csapat 
WAT 3: CLOSE OUARTER 
JATTLE-ben. Fel kell venned a 
arcot száznál is több válogatot- 
in gonosz terroristával 
űnözővel, és mindezt a lehető 
thűbb, első szemé 
nulációban. 


harci 


thetsz be az aprólékosan 
megformált háromdimenziós 
környezetb ülönfélébb 
rül sor ütközetre: 
ányító toronyban, a Kínai 
színházban, a Brentwood- 
kasté 


vagáns E 


az exlra- 
Szállodában. 


AI erős karakterét és a 
valódi SWAT-stratégiát 
kombináló SWAT 3 a létező legjobb 


harci élményt n 


újtja a számodra. 


MAGYAR NYELVŰ KÉZIKÖNYVVEL 


(N-TEt 


www.ntec.hu 
Tel.: 261-1219 


ZÍTERRA 


zene 


sStarMlusic 


Alá egyszer meghívást 
nyer az MTV korszakalko- 
tó show-ja, az MTV 
Unplugged műsorába, 
biztosan nem mulasztja 
el digitálisan ís megőrö- 
kíteni az emlékezetes do- 
bást. Alanis Morissette 

Sem hagyta ki a ziccert. A sokak által egysze- 
rűen csak zseníként aposztrofált énekesnő 
Főképp régebbi dalaiból 
szemezget, illetve fel- 
bukkan néhány tétel 
a Supposed Formei 
ról, és felcsendül a Police 
King of Painjének átdol- 
gozása is, valamint a si- 
kerhozó nőta, az Ironic. 
A repertoárból egyedül a 
Thank U-t hiányoltam, amely - kpje nyomán 
- a tavalyi év eleje óta az unatkozó énekes- 
nők naturista mozgalmá- 
nak hímnuszaként funk- 
cionál. 

Ugyanezen vonalon fo- 
ganta The Corrs 
Unplugged albuma is. 

Az MTV-s bulit megöröki- 
tő korongon a három 
lány plusz egy fiú felállá- 
Sú csapat hallhatóan formában volt, bár az 
Unplugged stílus eredetileg sem áll messze 
gítáros-folkos slágermu- 
zsikájuktól. Felesendűl az 
előző két album számos 
nótája, melyek közül. 
többis folytatólagosan 
bírta az MTV médiaóriás 
támogatását. 

Csak felsőfokon tudok 
szólni Mike Oldfield új 

korongjáról, amely a keresztségben a Millen- 

níum Bells nevet akasztotta le, Az első, ami 
feltűnik, hogy Oldfield 
statisztaszerepbe 
kényszerítette gitárját, 
ésinkább a szintivarázs- 
latokra valamint a sejtet- 
mes, ugyanakkor őserő- 
vel átitatott vakálokra 
koncentrált. Rengeteg 
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népzenei motívum (skandináv, kelta, kozák, 
afro stb.) színesíti az albumot, ezen kívül tíz 
Pontos hangszerelési és dalszerkesztési meg- 
oldásokkal köthetünk ismeretséget, A vég- 
eredmény Oldfield, Enya, Vangelis, a Deep 
Forest és az Era világának olvasztótégely, 

a címadó, erősen eklektikus, house alapú nó- 
ta pedig igazi mestermű. 

Valamit el kell mondanom címmel jelent 
"meg a Generál tavaly szeptemberi BS-buliját 
megörökítő anyag. A hetvenes évek rövid ide- 
ig élő, ám annál sikeresebb slágercsapatának 
"nagy felállásában" annak idején Révész Sán- 
dor, Novai Gábor, Karácsony János és Bódy 
Magdi is tevékeny szerepet vállaltak, Ha csak 
egy koncert erejéig, de összeverbuválódott a 
régi társulat, és a nosztalgiahullám hátán fel- 
bukkan a Fűrész (. Húzd meg jobban"), a haj- 
dani ki-mit-tudos Kövér a Nap, a Százéves küt. 
s a Csöngess be hozzám jóbarát. 

Új albummal jelentkezett Császár Elődis, 
akát újabban lehet szeretni, nem szeretni, 
énekesi tevékenységét azonban rendületlenül 
folytatja, A Változások című album kissé ösz- 
Szedobáltnak tűnik, feldolgozások hallhatóak 
rajta angol és magyar nyelven. Előbányászó. 
dik Stevie Wonder 1 Just Called To Say I Love 
Vou-ja, az Első Emelettől a Boldog Névnapot, 
a Populártól a Víz alá merülni, és még sok 
egyéb nóta. 

Lepkegyűjtő címmel látott napvilágot 
a Kimnowak új albuma. Az mindenesetre 
dícséretes, hogy Novák kreatívitása ismét a 
muzikalítás felé fordult, és csak reményked- 
hetünk benne, hogy hamarosan abbahagyja 
a gyermeteg bohóckodást a kereskedelmi té- 
vékben. Pribil gitártá- 
mái roppant filíngesek, 
a fekete agymunka" 
dominál, a hangszer 
igazi mestere a fickó. 
Kisegítőként pedig fel. 
bukkannak az albumon 
a Fekete Vonat tagjai is. 
egy kis roma rappel. 
Kellemes hallgatnívaló, 
Sláger- és megalkuvás- 
mentesen. 

Igazi, gyűjtőknek 
való csemege a Tank- 


csapda Tankológia le- 


meze. Eddig kiadatlan, lemezekről lemaradt. 
dalok, demóverziók, koncertfelvételek, be- 
szívva írt Motörhead stílusgyakorlatok, egy 
kényszerű, dobgépes próbálkozás, egy ,lo- 
Pott AC/DC mive", a Legjobb Méreg karaoke 
változata, a Johnny a macsokban (amikor 
Lukácsnak teljesen elment a hangja) , egy 
Jimi Hendrix és egy Csak neked megbolondí- 
tás. És akit még ez sem késztetett erektált ál. 
tapotra, annak egy vadiúj dal, a Mennyország 
Tourist. 

Hollywoodban Will Smith neve garancia a 
sikerre. Amolyan ezredfordulós Fred Astaire. 
Clark Gable fazon: kiváló rapper, remek táncos 
ésszínésznekis meggyőző. Az univerzálisan 
eladható szupersztár Willennium című ko- 
tongján potenciális listamászó funky-diszkó 
dalok egész arzenálja áll csatarendbe. Will 
energikusan szövegel, a nóták giccs- és nyál 
mentesek, és a közreműködő zenészek, meg- 
hívott vendégek s alaposan kitesznek magu- 
kért. 

A Demons 8 Wizards nevű formáció egy 
kétszemélyes projectet takar, melynek pilléi 
Jon Schaffer, gitáros (Iced Earth) és Hansi 
Kürsch, énekes (Blind Guardian). Zeneileg 
nem sokat távolodtak az anyabandáktól: 

a hagyományos hezy metalt ötvözik a góti- 
kus rock elemeivel. Metallicás szaggatások, 
kétlábdobos galoppok, súlyosnak szánt kóru- 
sok és valóban fajsúlyos balladisztikus tételek 
teszik élvezetessé a nótákat. A project mun- 
kássága nekem egy kicsit túlzottan német", 
de bizonyosan sak true metal hívó találja 
majd meg benne az igazságot", 
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41999. számunkra 
legkedvesebb lemeze 


Godzilla barátom és én (Gyu) is úgy láttuk, hogy érdemes az év lemezéről írni. 
Mind a ketten ugyanarra az albumra szavaztunk. (Nahát... Ez gyanús! RP) Ez- 


Temezről... 


zámomra teljesen egyértelmű, 
milyen alkotás foglalja el az el- 
ső helyet nálam, az Év Kedvenc 


Lemezei című, képzeletbeli listán. Hallott. 
márvalaki a Dream Theater-ről? 
Nem? Sejtettem. 

Nem egy olyan zene ez, amit nap, mint 
nap leadnának a rádiók, vagy a multi zeneté- 
Vék. De nem is botrányhős heavy metallerek, 
akikrőla Bükk, vagy a Mai Lap közölne zafto- 
Sakat. A zenekar már legelső lemezével be- 
lopta magát a szívembe, aztán jött maga 
a Csoda, az 1992-es Images And Words al- 
bum, Ötvöződött ítt a klasszikus zenék válto- 
Zatossága, a jazz furfangossága, a metal. 
keménysége... És ebből nem egy zagyva ka- 
kofónia keletkezett, hanem a progresszív 
rockzene új klasszikusa. Azóta elkészült még 
Két és fél lemez, amelyek szintén 1000 pon- 
tosak a tízes listámon, de az az Images-es 
borzongás hiányzott, Erre tessék, bumm, be- 
le az arcunkba, itt van az új lemez, a ,Metro- 
Polis II - Scenes From A Memory". 

Akik ismerik az együttest, tudják, hogy a 
Metropolis Part Ta fent említett kettes lemez 


után nem volt más teendőm, mint megkérni egy zenész barátomat, írjon a 


Csücs-dala, az etalon, amít azóta sem sike- 
rült senkinek überelnie. Ennek a dalnak a 
folytatása, rendhagyó módon nem egy dal, 
hanem egy egész lemez. A zene folytatása, 
Sőt, tovább építése annak a - már eleve ha- 
talmas - Csodának, amit az Images lemez 
jelentett. A legkisebb csendülésnek is je- 
lentése, súlya van, a lírai részek filmzene- 
szerűen gyönyörűek, míg a súlyos részeknél. 
az ember feje szinte egy bórdarabon fityeg, 
annyira le akar szakadni, Az a baj, hogy egy- 
szerűen képtelen vagyok bővebben írni a Ze- 
néről, mert egész egyszerűen lehetetlen. 
Meg kell hallgatni, mondjuk egy sötét szobá- 
ban, fülhallgatóval, esetleg egy gyertya ég- 
het, de semmi több, Erre a zenére figyelni 
kell, érezni kell, érteni kell. 

Assztori sem egyszerű: a középpontban a 
lélekvándorlás kérdése áll. Egy , jelenkori" fi- 
atalembert visszatérő álmok kísértenek - egy 
régi ház, egy lány arcképe a tükörben, és egy. 
gyilkosság emléke. Hogy felderítse lelkének 
elrejtett emlékeit, elmegy egy pszichoter- 
apeutához, aki hípnózisban kezei. Így derül 
ki, hogya fiú egy, a húszas években meggyil- 
kolt lány reinkarnáció- 
Ja. Fény derül egy ér- 
dekes szerelmi három- 
szögre, amelynek egy 
titokzatos gyilkosság 
vet véget. 

Egyre mélyebben ga- 
balyodunk a múlt á 
nyainak szövevényébe, 
És amikor kiderül a 
gyilkosság valódi oka, 
És a gyilkos személye, 
a fiú megnyugodva tér 
haza, Mégsincs vége 
a lemeznek, a legna- 


gyobb csavar csak most. 
következik, és... Nem árulom el. Nem szabad. 
Neked kell rájönnöd, ahogy újra és újra meg- 
hallgatod a lemezt 

és átolvasod a szövegeket... 

És amit nem szabad kihagyni: kik készítet- 
ték ezta Megalemezt: James LaBrie Csoda- 
Énekes, John Petrucci Csodagitáros, John 
Myung Csodabasszusgítáros, Mike Portnoy 
Csodadobos és Jordan Rudess Csodabillen- 
tyűs. 

Meg kell mondjam: én, mint egy hazai, ál- 
lítólag sikeres és szakmailag elismert prog- 
Tesszív rockbanda énekese, majdnem végleg 
letettem a mikrofont, miután meghallgattam 
ezta lemezt. ,Ezt nem lehet túlszárnyalni" - 
gondoltam, és velem együtt ugyanígy érezte 
más együttesek legénysége is, így a 
Svmmetry, az After AIL, vagy talán akár a két. 
nagylemezes Nemesis ís. Aztán, kis idő múl- 
va, megfogtam a mikrofont és lementem 
a próbahelyre zenélni. 

Túlszárnyalni ugyanis talán tényleg nem 
lehet a Csodát - de megközelíteni lehet, sőt. 
KELL. 
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Toy Story 2 
Ajátékok visszatérnek! 

Na végre! Nem az első eset Hollywood tör- 
ténetében, hogy egy film hősei visszatérnek. 
Azonban most ez teljesen más. Hiszen a játé- 
kok csak játékok. Vagy mégsem? Amikor a tu- 


lajdonosok nincsenek jelen, Andy szobájának 
bandája életre kel, és mind készen állnak ar- 
ra, hogya Toy Story folytatásában új 

vőgép elé álljanak, A már ismert hősök, Buzz, 
Andy és a többiek mellett természetesen új 
játékokkal is találkozunk majd ebben az akci. 
ban dúskáló komédiában. Az amerika verzi- 
óban olyan szupersztárok adják hangjukat a 
filmhez, mint Tom Hanks, vagy Tím Allen. 

Hol is folytatódik a történet? Andy táborba 
utazik, magukra hagyva kedves játékait, Ed- 
ig még nemis lenne baj, de a hírhedt ját 
gyűjtő, AL MeWhiggin (Az As Toy Bara tulaj- 
donosa) elrabolja Woody-t, a cowboy-t. ALla- 
kásában Woody felfedezi, hogy ő egy nagyon 
értékes és ritka játék az 50-es évek egyik 
tévé-showjából, a .Woody s Roundup"-ből és 
találkozik a showban szerepelt más értékes 
játékokkal. (Jessie a tehenészlány, Bullseye a 
16, Stinky Pete a bányakutató) . Visszatérve a 
bűncselekmény helyszínére Buzz Ligthyear és 
Andy más játékai (kedvencem Mr Potato. 
Head, a kutya, a dínó és a perselymalac) 
máris akciót szerveznek, és elindulnak meg- 
keresni Woody-t, s megmenteni ót attól, 
hogy múzeumi kiállítási darab legyen. Termé- 
Szetesen egyik kínos helyzetből kerülnek a 
másikba amíg versenyt futnak azért, hogy 
"Woody előbb otthon legyen, mielőtt Andy ha- 
zaér a táborkól... (A film alapján készült 
játékról a 66. oldalon olvashatsz 


Toy Story 2 
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Anna és a király 

Egy hagyománytisztelő országban ahol eljött 
a változások ideje. . 

A forradalom küszöbén... 

Két világ összeütközik.. 

Anna Leonowens (Jodie Foster) egy angol 
tanítónő, Olyat tett, amít a viktóriánus kor. 
nevelőnői soha: a fiatal özvegy több ezer 
mérföldet utazott fiával egy olyan földre, 
amelyet szinte alig ismert a nyugati cívilizá- 
ció. Megérkezett Sziám földjére lobogó ka- 
tandvággyal szemében. Akármi is várja őt. 
ezen a távoli földön, innen már nincs többé 
visszaút, 

Annát a sziámi király alkalmazza, akinek 
58 gyermekét kell oktatnia. Nagyon keveset 
tud Mongkut királyról (ChowYun-Fat) , mind- 
Össze csak annyit, hogy az ország népe Isten- 
ként tiszteli királyát. Anna természetesen 
előítéletekkel áll a királyhoz, hiszen a nyuga- 
ti és keleti kultúra különbségei szemmel lát- 
hatóak, s így a tanítónő cvilizálatlannak ta- 
tálja a királyt. Anna nemsokára észreveszi. 
hogya Mongkut-nak is hasonló gondolatai 
"vannak a nyugatiakkal szemben, s ez legin- 


kább a szemtelen 
angol nőre igaz. 
Ahogy azonban 
halad az idő, kap- 
csolatuk egyre szo- 
Tosabbá válik. Anna 
1, hogy Mongkut. 
egy igaz ember, aki 
eltudja vezetni Sziá-i 
mot a modern világ- 
ba, ahol ez az ország 
megtalálhatná a ne- 
kiillő helyet. A király pedig felfedezi, hogy 
Anna nemcsak neki és családjának hozza ela 
régen várt fényt, hanem egész Sziámnak is. 


Bicentennial Man 
Egy robot 200 éves kalandja azért, hogy igazi 
emberré válhasson. 

Az új millennium első évtizedében a globá- 
is technológiai felfedezéseknek köszönhető- 
en beállt változások hatására, melyek meg- 
kérdőjelezik az emberek korlátlan uralmát, 
Richard Martin (Sam Neill) ajándékot vásárol 
egy NDR-114-es robotot. A gépembert 
Andrew-nak (Robin Williams személyesíti 
meg) nevezi el a család legkisebb gyermeke. 
a háztartási ró- 
ját. Ahogy And- 
rew megismeri az érzelmeket és a kreatív. 
gondolatokat, a Martin család is hamar felie- 
meri, hogy nem mindennapi robot került a 
tulajdonukba. 

A film két évszázadot ölel fel, amely nem 
más, mint egy olyan küldetés, amiben egy 
lény meg akar mindent tanulni arról, mitől is 
teszvalaki ember. Ebbéli erőfeszíté- 
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Bicentennial Man 


sei közben Andrew, egy népszerű robot-mo- 
dell nemcsak tanul, hanem tanít is. Megmu- 
tatja az egész világnak hogyan nyissák ki a 
szemüket és szívüket minden lény felé, aki 
elég könyörülettel rendelkezik ahhoz, hogy 
elfogadhassa őt. 

Andrew úgy néz ki, mint egy tipikus robot. 
Amint leszállítják, a Martin család épp négy 
tagból áll: Richard Martin, akit Andrew Sir- 
nek szólít, felesége (Akit a Matam megszólt- 
tás illet), és a két gyermek, Grace és Amanda, 
akiket a robot mindig Miss-nek és Little Miss- 
nek titulál. 

A kislány hívja ót először Andrew-nak, 
mertazt hiszi, hogy egy android, pedig nem 
az, csak egy olyan robot, aki úgy írja le ma- 
gát. ,Szolgamunkára való: Főzés, Takarítás. 
Otthoni barkácsfeladatok ellátása. Gyermek- 
felügyelet és játék a kicsikkel." A gyerekek a 
tegkíváncsibbak rá. A nagyobbik lány csak 
egy újabb unalmas háztartási készüléknek 
tartja, míg a kislány egyszerűen csak ijesztó- 
nek, Persze nincs mítól félnie, hisz már élet- 
be léptek Asimov robot-törvényei. 

Egy otthoni incidens arra vezeti Sir-t, hogy 
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kijelentse: bármenyire is csak egy 
gép Andrew, attól még személy 
ként kell bánni vele. S nemcsak ezt 
engedi meg, hanem maga is úgy 
gondolja, hogy segít alakítani 
Andrew kreativitását és viselkedé- 
sét, hiszen egy különleges lénynek 
tekinti. 

Andrew művészi hajamat elő- 
ször finom állatfigurák kifaragás 
ban mutatkoznak meg. Később át- 
alakítja Martin házának pincéjét 
műhellyé és gyönyörű cizellált. 
órákat készít. Ahogy művészi te- 
hetsége kibontakozik, úgy barát- 
sága is szépen alakul Sir-rel, és. 
Little Miss-szel. 

S ahogy telik az idő, csak egy 
dolog nem változik. Andrew-n, a 
roboton nem fog az idő vasfoga. 5 
ebben a csodás filmben végigkt 
vethetjük, hogyan válik emberré 
ez a tehetséges és érzékeny gép 
200 évalatt. 


Man on the IMoon 
A kétszeres Oscar-díjas Milos. 
Forman (van, aki nemismeri?), és két 
Golden Globe díjas forgatókönyvíró állt. 
össze, hogy elkészítsék víziójukat, amely ar- 
ról az emberről szól, akire igaz: ember a hol- 
don. Jim Carrey játsza Andy Kaufman-t, akit 
korszakának leginnovatívabb, legexcentriku- 
sabb és enigmatikusabb előadójának tarta- 
nak még ma is. 


Kaufman, aki mestere volt a nézősereg ma- 
nipulálásának, könnyedén idézett elő hatal- 
mas röhögést, néma csendet, könnyeket, 
vagy tapsot, Akár csak egy kávéra hívta a kö- 
zönséget, vagy férfi-nő hírkózómeccset pro- 
vokált, még a barátai sem tudták, hogy ez 
előadás csak, vagy az igazság. 

Sokszor leírták úgy, hogy nem más, mint. 
nihilista Elf, Zen gerilla, dadaikus komédiás 
ésaz első igazi előadó-művész. Kaufman ma- 
gáról mindíg úgy beszélt: ,Csak egy éneklő és 
táncoló ember". 

m Carrey játsza Kaufman szerepét a filme 
ben, aki Elvis imitátorként kezdte pályafutá- 
sát, majd olyan előadóvá vált, aki felrúgta az 
összes szabályt. Megakadályozva, hogy bár- 
mikor változtasson a karakteren, és sokszor 
nem bevonva a nézőket a tréfába folyamato- 
san feszegette a kereteket művészetével, 
Sokszor ,összezavarva" hagyta hallgatósá- 
Gát, de ugyanekkor meg is lepte őket. Ez 
azonban része volt az előadásnak, 

A filmben Kaufman menedzserét Danny 
Delíto alakítja. Külön érdekesség, hogy 
DeVito együttjátszatt az igazi Andy 
Kaufman-nal a Magyarországon is vetített Ta- 
xi című sorozatban. 

A filmben még fontos szerep jut Courtney 
Love-nak, aki Lynne Margulies szerepét játsz- 
Sza, ő először összebarátkozik, majd bele- 
Szeret a komikusba. 


Dragon György 


Man on the Moon 
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Első szenvedés. A szenvedés tárgya 
Steven Segal, ugyanis nem szeretem, 
e nagyon nem, És pechemre ebben 

a hónapban egy elég különleges filmjét 
kellett végignéznem, mégpedig az első 
filmjét. Ebben a filmben mutatkozott 
besteven Segal a nagyközönségnek, és 
nemis akárhogyan, mert valamilyen 
Számomra teljesen érthetetlen okból, 
azóta is nagyon sokan imádják. Nem 
értem miért. Rendben, fantasztikusan 
verekszik, jó nézni kecses mozdulatait, 
ahogy elbőnik tíz-tizenöt emberrel, to- 
vábbá a fegyvereket is nagyon látvá- 
nyosan kezeli, olyan mintha az ujjából 
nőne, magába növeszti a pisztolyt, és 
mindent mindig eltalál. De könyörgöm, 
mért nem maradt az Aikido bemutató- 
kon, miért kellett pont filmeznie? Mert. 
rá már azt sem tudom mondani, hogy 
tossz színész, mert már azis dicséret 
lenne. Egyszerűen nem képes érzelme- 
ket, gesztusokat szimulál 
ni, Egyetlen fejet képes 
vágni, és az is leginkább 
azolyan emberére hason- 
1ít, akinek feltették a ki 
dést, mennyi egy meg egy 
és azóta is ezen rágódik. 
Mert nem képes rájönni. 
Mi az, hogy egy? Meg kü- 
tönben is, miért meg? 

A tartása és a járása meg 
olyan mintha tegnap ráült. 
volna a bicikjére, de már 
nem volt rajta a nyereg. 
Kellemetlen. A harmadik 
a haja, Az újabb filmjeiben 
már aranyos lófarkinca 
ékesíti búráját, de úgy tű- 
nik a Nico költségvetését már nem tudták ter- 
helni egy hajgumival. Hátul össze-vissza ka- 
landoznak tetűhintát, főleg amikor fut. Apro- 
Pó futás. A filmben többször adatik meg, 
hogy lássuk, ahogy a nagyember szalad, ro- 
han, hogy csak illa berek náda kerek. Igazi 
élmény. Ha csak balról figyeljük, akár minden 
normálisnak tűnhet. De ha közelebbről meg- 
figyeljük a bal kezét, azzal egy tehén farkát. 
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megszégyenítő hevességgel legyezi a rá tá- 
madó pszichoszomatikus legyeket. 

A filmrőlis essen azért szó, mert végül is. 
azért vagyunk tt, Bár az se jobb. Leginkább 
Steven Segalról szól (csak nem azért, mert 
ő találta ki a sztorit és ő is a producer?) , akit 
gyorsan Nico Toscani név mögé bújtattak. 
Leginkább dokumentaristának akar tűnni, 
szerintem, mert folyamatosan olyan kamera- 


állásokat, helyzeteket próbál teremte-. 
mi erre utalhat. De a lényeg, hogy 
Nico a hétköznapi emberek hőse. Ő 
nem akármilyen srác, ő átlagos. Ő az 
egyetlen tucatember. Szöke feleség, 
újszülött baba, kertvárosi házacska. 
Normális. Mint azás, hogy tud olaszul, 
spanyolul, japánul, mindenki ismeri, 
mindenki hozzáfordul, mindenki sze- 
feti, de nagyon, de vannak, akik nem, 
azok is nagyon nem. Mindenkit kinyit, 
mindenkit elkap, mindenki féljen. És 
állati humoros szövegei vannak. 

Nico régen, Vietnámban a CIA-nak 
dolgozott, att találkozott a nagyon 
rossz fejű Zaegonnal, aki nem éppen 
etikus módszerekkel kényszerített ki: 
néhány vietkongból információt. 

Ez nem tetszett Niconak, megpróbálta 
megakadályozni, de nem sikerült. 
Mostanában zsaru, aki nem hajlandó 
a főnökei erkölcstelen parancsait be- 
tartani. Innentől már ismerjük, egy- 
szer csak rákenik az egészet, a gono- 
szok annyira szemetek, 
hogy papot ölnek, meg 
szenátort, de Nico min- 
denkinek beletesz a leve. 
sébe, megmenti a szegény, 
illegális spanyol beván- 
dorlókat, papokat, gyere- 
keket, nőket, és a végén 
elmondja, hogy milyen 
csúnyák azok a hatalma- 
Sok, akik rosszra fordítják 
erejüket, és azzal bizony 
óvatosan kell bánni. 
A többi színész sem sokkal 
jobb, szegényeket nagyon 
visszafogja ez a film, Pam 
Grier (Jackie Brown) a 
hátrahagyott, de 
nagyon aranyos, kedves társ szerepében leg- 
inkább autókban üldögél, vagy kihallgat és 
nyomja a gettődumát. Sharon Stone-nak, 
akit személy szerint igen kedvelek SZÍNÉSZI 
JÁTÉKÁÉRT (csakis) egyetlen szerepe, hogy 
bőgjön, és egy műbabát szorongasson, 

Egy szó, mint száz nem tetszett az egész. 
Szétesett, felesleges, tragikus. Csakis meg-. 
szállott rajongóknak. 
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Frankenstein professzor is meghal, egy csavargó megöli. Megtanul olvasni, és rájön, hogy mi is ő való- 
(Mary Shelley"s Fran-  Victornak ez adja meg a végső lökést. A prof . . jában. Életének már csak egyetlen célja van: 
kenstein) gyilkosát leszedi a kötélről, kiveszi mestere megbosszulni Victor Frankensteint, Közben 


jó doktorunk házasodni készül, de bor- 
Zalmasan gyötri lelkiismeretét szörnyű 
tette. Nem képes szabadulni a bűntu- 
dattól, és csak abban reménykedik, 
hogy a Lény meghalt, Tévedett. A Lény 
utoléri, megöli az öccsét és rákénysze- 
ríti az orvost, hogy csináljon neki egy 
nőt, aki a Lényre hasonlít, aki majd 
ja, és akivel majd együtt élhet 
messze innen. Victor ezt megtagadja. 
A Lény szörnyű haragra gerjed és meg- 
öli Elizabethet, Frankensteinek újra 
szerkeszti szerelmét, mert nem bír nét- 
küle élni. Miután Elizabeth 2 életre kel, 
nem emlékszik semmire, de a Lény job- 
ban tetszik neki, hiszen jobban hason- 
ít új külsejéhez. Vita támad, míre 
Elizabeth 2 magára gyújtja a házat. 
Végtelen küzdelem kezdődik ezután, 
Frankenstein egész családja halott, 
egyetlen célja, hogy legyilkolja a 
Lényt. Együtt halnak meg a sarkkörön. 
Amennyire ijesztő és borzasztó film, 
annyira szép és megható is. Az összes. 
karakter részletesen ki van dolgozva, 
thetőek Victor 
j, hiszen folya- 
matosan mindenki meghal. 
körülötte, és ez nem tet- 
szik neki. A Lény pedig 
létrejön, tele számára is- 
meretlen érzéssel, aminek 
kezelésére az orvos nem 
tanítja meg. Borzalmas 
erejű düh fortyog benne, 
de szeretet is, A két vég- 
let. A filmaz örök kérdést 
feszegeti, hogy a lélek mi- 
lyen testrésze az ember- 
nek, a test csak ,szüksé- 


Második számű szenvedés. Nem 
azért, mert rossz volt, sőt nagyon tet- 
szett, csak rémesen nyomasztó és ijesz- 
tófilm. A történetet már mindenki 
hallhatta nagyvonalakban, de érdemes 
részleteiben ís megismerni, Egyszer élt 
Genfben egy fiatalember, akit Victor 
Frankenstein-nek hívtak. Egyik nap 
szülei egy testvérrel lepik meg, 
Elizabeth-tel, akit miután mindkét szü- 
leje meghalt örökbe fogadtak, Telt, 
műlt az idő, a gyerekek felcseperedtek, 
anyuka is megint terhes lett. Victor 
nem sokat mozdul ki otthonról, folya- 
matosan nagyon furcsa és régi könyve- 
ket tanulmányoz. Anyja ezt nem nézi jó 
Szemmel, mindig próbálja kicsalogatni 
padlásszobájából a fiút. Amikor mégis 
előbűjík, mostohatestvérével van, aki- 
be egyre inkább szerelmes. De lesz 
nagy baj, mert anyjuk meghal szülés- 
kor. A család ebbe belerokkan. Az apa, 
aki az egyik legjobb orvos volt Genf- 
ben, teljesen magába roskad, Victor 
pedig megőrül. Megígéri 
anyja sírjánál, hogy meg- 
állítja a halált, nem enge- 
di, hogy ez pusztítsa az 
embereket. Elmegy egye- 
temre, Ingolstadtba, hogy 
orvos legyen. De nem tet- 
szik neki, hogy csak fiziká- 
val, biológiával foglalkoz- 
nak. Holvan a filozófia? 
Ezért a felfogásáért több- 
sszöris bajba kerül. Közben 
lakásán folyamatosan azt 
kutatja, hogyan tudna lét- 
rehozni egy életet. Meg- 
tudja, hogy egyik profesz- ges munkaeszköz", vagy 
szora már kereste ugyan- a lélek egyik része? Vá- 
errea kérdésre a megoldást, de betiltották agyát ésaz összetákolt lényt életre kelti. Ami. laszt nem igazán kapunk. 


a kísérleteit, mielőtt befejezhette volna mű-  . létrejön egy borzalmasan ronda, de nagyon Egyetlen plusz a DVD-n, hogy rajta van 
vét. Victornak sikerül rábeszélnie, hogy erős Lény. Elmenekül az erdőbe, ott segít egy. a film előzetese. 
Együtt folytassák a munkát. Dehírtelena paraszt családon, de onnan is elüldözik. EL Capo 


al VT-eg 
MELO A DVD filmeket a Pilot-Comp Kft-től kaptuk. Fog k 44, 


1074 Budapest, Alsóerdősor u. 3. Tel.: 351-e338 
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André Bazin: Mi a film? 
Megjelent a francia nyelvű kiadás alapján az 
síris Kiadó gondozásában, 1999-ben. 


Rővid gondolkodás után mindenki belátja, 
hogy a filmművészet nem a Csillagok hábo- 
rújával, de még csak nem is James Bonddal 
kezdődött, elég csak arra utalni, hogy a mozi 
márelmúlt száz éves. A hetedik művészetnek 
- ahogy mostanában sokan nevezik - saját 
nyelve van, melyet nem árt ismerni ahhoz, 
hogya filmek mondanivalóját teljes mérték- 
ben megérthessük. Ehhez nyújt segítséget. 
2 könyv, mely André Bazinnak, ennek a fi- 
atalon meghalt kritikusnak pár, a filmről írt. 
cikkét tartalmazza. 

Nem regény, tehát ne számítson senki ar- 
ra, hogy egy könnyű délutáni olvasmányban 
lesz része. Igen komoly, odafigyelést igénylő 
írásokról van szó, melyek időnként talán ter- 
jengősnek tűnhetnek, s nem is mindig egy- 
forma a színvonaluk, de ennek ellenére su- 
gárzik belőlük a műveltség, az érzékenység, 
a szakmai tudás és a filmművészet feltétlen 
szeretete. 

Jó adalék ez a könyv mindazoknak, akik 
nem csupán a klasszikusnak tekinthető fil- 
mek, de azok rendezői (Charles Chaplin, 
Jean Renoir, Orson Welles, Vittorio de Sica) 
irántis érdeklődnek. Nekem az Orson 
Wellesről és a Sztálin alakjával készült fil- 
mekról olvasható tanulmányok tetszettek 
a legjobban. 


- Cromwel - 


Úoudlas ADAMS 


Viszlát, 


és köre a halakat! 
las Adams: Visz- 
s kösz a halakat! 
Megjelent az 1984-es angol nyelvű kiadás 
alapján az NEN kiadó gondozásában, Né- 
meth Attila fordításában 1999-ben. 
(wwnw.mobius.scifi:hu) 


Végre ismét kapható. Ez volt az első gondo- 
latom, amikor megláttam a könyvesboltban 
azűúj kiadást jelző fehér papírszalaggal átkö- 
tött könyvet. Ismét egy klasszikus (legatább- 
is bizonyos körökben) , mely a maga nemé- 
ben legalább akkora sikert aratott, mint. 
Gibson Neurománca. Bár igaz, hogy nem te- 
remtett új műfajt, de ez inkább annak kö- 
Szönhető, hogy túlságosan is eredeti, egyedi 
a mű. Voltaképpen egyfajta sajátos humor és 
Sci-fi keverékéről van szó, ami utánozhatat- 
lan módon bonyolódik folytatásról folytatás- 
ra. 

A negyedik kötetben ismét előkerül a két 
főhős, majd érthetetlen módon a nyolc éve 
elpusztult Föld is, melynek lakói úgy tűnik 
nem is igazán vették észre, amikor "eldóze- 
tolták" bolygójukat, helyet csinálva a galak- 
tikus sztrádának, Szóval az események 
"ugyanúgy kavarognak mint régen, de ez nem 
zavarja Arthur Dentet, aki szerelmes lesz, és 
Közben igyekszik megtudni, mi s történt a 
delfinekkel. 

Ittjöttem rá arra, hogy teljesen reményte- 
len elmesélni a történetet. Ez olvasni kell! 

Azeelső kiadástól annyiban tér el eza má- 
sodik, hogy van benne egy plusz novella, 
kán magánéletének títkai- 


Vercors: A rókalány 
Megjelent a Magyar Könyvklub gondozásá- 
ban, Szávai Nándor, Rubin Péter és Kárpáty 
Csilla fordításában 1999-ben. 
(wwnw.mkk.hu) 


Ne ftélj elsőre! A "Szerelmes világirodalom" 
Sorozatban megjelent könyv egyáltalán nem 
egy szokványos, kommersz szerelmi történet. 
A kötet három kisregényt tartalmaz: Győze- 
lem, A tenger csendje, Syiva. A címek alapján 
ugye senki sem gondolná, hogy az írások egy. 
ilyen témájú könyvhen találhatóak? 

Az 1991-ben elhunyt, magyar származású 
1ró a 20. századi francia irodalom különleges 
Személyisége. Ebben a művében olyan külö-. 
nös szerelmek történetét írja meg, melyeknek 
már a kialakulása ís szinte abszurdum, Érez- 
hető írásain, hogy nem amerikai, hiszen 
a történetek befejezése egyik esetben sem 
pozitív kicsengésű. 

A Győzelem egy sikertelen öngyilkosságot 
végrehajtott 56 éves férfi és egy síbalesetben 
egyik lábát elveszett 20 év körüli lány furcsa 
"megismerkedésének és kapcsolatának törté. 
nete, 

Attenger csendjének látszólag semmi köze 
a szerelemhez, hiszen egy francia családnál 
elszállásolt német tiszt és " kéretlen" szállás- 
adóinak furcsa kapcsolatát mutatja be. 

A Sylva a leghosszabb terjedelmű kisregény 
a három közül. Főhőse szemtanúja lesz an- 
nak, amint egy róka lánnyá változik, Az oly- 
kor mosolyt fakasztó történet egyben szív- 
szorító esetleírása annak, hogyan válik a ró- 
Kától lett lány igazán emberré. 

Mindhárom mű valódi, tisztán emberi ér- 
; a lélek és a lelküsmeret vívódásait 
teljesen egyéni, intellektuá- 


an, A szei jondolatai egyes 
lyi lozófiai métységűek. Aki 


irzi a ki it, annak minden 
bizonnyal óriási élmé lekem 
mindenesetre nagyon tetsz 


BATTLETECHI 


FARKASTÖRVÉRYI 
mt ) 


Michael A. Stackpoler 
Farkastörvény 

Megjelent az 1992-es angol nyelvű kiadás 
alapján a Beholder Kiadó gondozásában , Ha- 
9a Györgyi Krisztina fordításában 1999-ben. 
(www.beholder.hu) 


"Az emberek által lakott univerzum közepe 
(e Belső Szféra), pár évvel ezelőtt sikeresen 
visszaverte a klánok invázióját, és egy számá- 
ra előnyös békét kötött. Az utóbbi időben úgy 
tűnik, ez a béke egyre törékenyebbé válik. 

A szembenálló csoportok képviseletében 
két férfi dönthet háború és béke között. 

A kérdés csupán az, hogy vajon képesek-e 
tárgyilagosan választani? 

Victor Davion még a merénylet áldozatául 
esett anyját gyászolja, de az Egyesült Nem- 
zetközösség ifjú hercegként nem vonulhat 
vissza a közszerepléstől, Számos nehézséggel 
kell megbirkóznia: megtalálni a bérgyilkost, 
leszámolni politikai ellenfeleivel, legyőzni 
a határon garázdálkodó kalózokat, elérni sa- 
ját boldogságát és megérteni a klánok észjá- 
rását, hogy cselekedni tudjon velük szemben. 

Phelan Ward kán sokal egyszerűbb helyzet- 
ben van. Azeredetileg a Belső Szférában szü- 
letett harcos mára a Farkas klán kánja. Tisztá- 
ban van azzal, hogy a klánok erejének senki 
Sem képes ellenállni, de a háború számukra 
sem lenne egyértelmű nyereség. Kénytelen 
azonban belátni, hogy nézetei és múltja miatt 
számos ellenzője akad a klánoknál. Rá kell 
döbbennie, ő sem ragaszkodhat tovább az el- 
"ehez, hiszen a tét nem csupán saját jövője... 

Zűrzavaros politikai cselszövések, véres 
csaták, különféle erkölcs szerint élő és cse- 
lekvő emberek tarkítják ezt az ízig-vérig. 
Battietech regényt. Egyetlen hátránya a túl- 
Ságosan is sok név. Sajnos ezek időnként 
megnehezítik az olvasást. Ezzel kapcsolatban 


azttanácsolnám, hogy mindet ntrál- 
Jon a két főszereplőre, események — 
úgyis mindig ve me z 


Zé TT eGwen 


Megjelent az 1994-es angol nyelvű kiadás 
alapján az Excalibur Könyvkiadó gondozásá- 
ban, Pál Dániel és Tóth Roland fordításában 
1999-ben. 


Igazság. Akárcsak a Szabadság, ezis egy 
olyan elvont fogalom, melyet nem igazán le- 
het meghatározni. Úgy tűnik, az írónak en- 
nek ellenére valamiért mégis ez az alaptéma 
Tagadta meg a fantáziáját. 

Goodkind világa számos olyan vonással 
rendelkezik, amitől egyedinek érezzük. Bár. 
ittis a jó és a gonosz közötti küzdelem van 
kibontakozóban, azért a világ hangulata, 
vagy pontosabban fogalmazva a szereplők 
mentalitása az, ami érzésem szerint a regény 
legfőbb erénye, Ők ugyanis - legalábbis a jó 
Oldalán állók - igen árnyaltan látják a vilá- 
got. Az egyik kedvenc figurám - az egyetlen 
életben maradt mágus - például igen meg- 
"yőzően elemzi az ellenfél lelkívitágát és lo- 
gikáját. Természetesen idővel az is kiderül, 
miért van szükség ilyesmire a regényben. 

A történet főhősével (Richard Cypher) ren- 
geteg furcsa, szokatlan dolog történt az 
utóbbi időben. Mindennek a teteje az, ami- 
kor öreg barátja kezőbe nyom egy kardot, és. 
közli vele, hogy ezentúl ő az Igazság Kereső- 
Je. Azőő feladata, hogy megölje Darken Rahit, 
aki a világ elpusztítására tör. Az idő sürget, 
és azifjú elindul, hogy saját igazságérzetétől 
vezérelve olyan válaszokat találjon meg, me- 
yek elvezetik őt és kísérőit oda, ahová egy- 
szerű földi halandók nem juthatnak el (de 
mondjuk nem is akarnak). 

Mindent összevetve egészen jó könyv.bár 
eztis inkább az "okos" könyve 


ahogy az író-a széreplők lelkéberi 
 -Aaraíokat taglalja; Remélem a második 
részben "előkerül" az Igazság. 


zajló foz 


Troy Denning: 
Megjaáat az tsz es gólgylyl Hndás 
alapján az Szukits Könyvkiadó gondozásá- 
ban, Szántai Zsolt fordításában 1999-ben. 


Amikor ezeket a sorokat írom, meglehetősen 
hideg szelek fújnak az ablak alatt. Ilyenkor 
mindig arra gondolok, hogy miért nem in- 
kábt a dél-tengeri pálmafák alatt süttetem 

a hasamat. 

A Sötét Nap (Dark Sun) világa majdnem 
ilyen, csak sokkal melegebb van és nincs víz. 
Mióta a varázslók szinte terméketlen puszta- 
sággá változtatták a felszín legnagyobb ré- 
szét, csupán azok maradhatnak hosszú éle- 
tűek itt, akikben a kitartás az ügyességgel 
párosul. A sorozat harmadik részében a Iyr. 
varázslókirályát elpusztító társaság ismét. 
szétválik, s az író most Sadira kalandjaira 
összpontosít. Borys - az egyetlen sárkány - 
ismét közeleg, hogy beszedje az éves adóját 
(ezer embert), Sadira - a félelf varázslónő -— 
elindul, hogy megkeresse a Hajdanvoltak 
Tornyát, ahol talán megtudhat valamit, ami 
segíthet a sárkány elleni harcban. Kalandos 
úítján egyaránt megismerjük a városi és a no- 
mád életmód hátrányait (és néhány elő- 
nyét) 

Talán egy kicsít elfogult vagyok Troy 
Denning műveivel szemben, de úgy gondo- 
lom, ezta regényét elolvasva többen kíván- 
csiak vagyunka folytatásra. 


-Cromwel- 


Hírek a netről 


A kaliforniai Broadband Digítal Group ingyenes ISDN szolgálta- 
tást indít. Reklámok megtekintéséért cserébe szélessávú Internet 
hozzáférést kínál digitális előfizetői vonalakon, amely akár hétszer. 
Gyorsabb lehet, mint a hagyományos telefonos kapcsolatok. Az ér- 
deklődök január 3-től előjegyezhetik magukat a cég weboldalán, de 
a szolgáltatás április 1 előtt nem indul be. Ryan Steelberg a cég 
alapítója és vezetője elmondta, bár a szélessávú Internet hozzáfé- 
rést kínáló szolgáltató üzemeltetése sokkal többe kerül a hagyomá- 
nyos dial-up szolgáltatás fenntartásánál, mégis cserébe kihasznál 
hatják a nagyobb sávszélesség előnyeit. így sokkal bonyolultabb, 
akár mozgóképes reklámokat is kínálhatnak, Az utóbbi időben na- 
gyon sokan fizettek elő, a magas 30-50 dolláros havi díj ellenére is, 
Szélessávú Internet hozzáférésre mind a telefontársaságoknál, 
Mind a kábeltévés szolgáltatóknál. 


Az Internetszolgáltatók Tanácsa március elsejétől ibera- 
Vizálta a magyar domainnevek regisztrációját. Márciustól 
bárki bármilyen .hu alatti domaint bejegyezhet, nem szük- 
séges bizonyítania, hogy a név valamilyen módon kapcso- 
lódik cégéhez vagy termékéhez. Jelenleg az igénylő szer- 
vezetek csak saját hivatalosan bejegyzett nevüket, annak 
rövidítését, vagy saját védjegyüket, sajtótermékük nevét 
választhatják domainnévként. A regisztrációt továbbra is 
a domain.ha lapon felsorolt regisztrátorok végzik, 


Miközben úgy tűnik, hogy minden normálisan működött január 
első munkanapján , néhány weboldalon és számlázási rendszerben 
hibák merültek fel. A Kwikware Y2K Screenshot oldalán összegyűj- 
tötte a hibás weboldalakat. A Nintendo hivatalos Pokemon weblap- 
Ja 3900. január 2-át jelzett. Hétfőre már csak Internet Explorerrel 
nézve jelentkezett a hiba. Don Jones, a Microsoft V2k Bizottságá- 
nak a vezetője a ,3900" hibát azzal magyarázta, hogy az Explorer 
a JavaScriptet hibásan értelmezi. Néhány esetben a legváratlanabb 
helyeken léptek fel problémák, például az Auckland-i Nemzetközi 
Repülőtér 2000-felkészültségét igazoló oldala 100 január 1-ét mu- 
tatott. Még a Netscape latin-amerikai weboldalán is a ,Sabado, 1 
e enero, 19100" (19100 január 1. szombat) volt olvasható. Akadt. 
néhány még különösebb eset. Kínában mikor valaki visszavitte a 
kölcsönzőbe a videokazettát 7000 dolláros büntetést szabott ki az 
üzletben lévő számítógép a 100 éves késésért. Egy német férfi pe- 
dig mikor belépett az online banking szolgáttatásába, meglepve ta- 
pasztalta, hogy 6.8 millió dollárral több van a számláján és a tranz- 
akciós időpont 1899. december 30-a. 


kínai kormányzat nem szeretné adminisztrációjának számí- 
tógépeiben a Microsoft új, Windows 2000 névre hallgató 
operációs rendszerét látni, hanem helyette egy, a kínaiak 
fejlesztette rendszert - írta a pekingi sajtó, Az intézkedés 
hátterében az a szándék áll, hogy a hazai, azaz kínai számí- 
tástechnikai ipart kedvezményezzék. Kínai szakemberek is 
kifejlesztettek egy operációs rendszert, mely a , Vörös Zászló 
— linux" nevet kapta a keresztségben. Már folynak vele a 
rendszerüzemeltetési próbamunkák egyes kínai tárcáknál, 
A Reuters szerint hidegháborús korszakot idéz ez a kínai 
ígyekezet, ahol a pekingi kormányzat mindent saját erőből. 
akar - saját magának - kifejleszteni, beleértve az atomfegy- 
"ereket, a műholdakat. Megjegyzi, hogy a Windows operáci- 
ús rendszer messze nem domináns a kínai számítástechniká- 
ban, háramit a kormányzat szervezeteinél használnak, az 
legális Microsoft termék és nem másolat, melyekből igen- 
csak sok készül a nagy ázsiai államban. A 2000-es egyébként 
még nincs a kínai piacon, eztán készülnek - még az év köze- 
Peig - bevezetni. 


Néha megéri vírusokat írni. A CH, alias Chernobyl vírus. 
készítője, Chen Ing-hau munkát kapott egy tajvani cégnél. 

A Wahoc nevű cég hardvereit fogja tesztelni a jövőben, hátha 
akkor nem ír több vírust, A vírus minden évben április 26-án 
aktivizálódik, ami az 1986-os csernobili nukleáris katasztrófa 
évfordulója. ACIH idén április végén akkora károkat okozott. 
Dél-Koreában, Kínában, Indiában, és Törökországban , hogy 
gépek százezrei váltak működésképtelenné vagy hibássá, 
Chen még egyetemi tanulmányai alatt írta a vírust, Jelenleg 
sorkatonai szolgálatát tölti, de úgy tűnik, nem kell az állás- 
hirdetéseket böngésznie, a Wahoo hardver tesztelő részlegé- 
nél tárt karokkal várják, hogy kiaknázhassák zsenialitását. 


A success story 
"Thanks to LovagjAOL Personais, ! found the 


Netböngésző 


oveGAOL - Welcome to LovelBAOL! - MATÁVNet Intemet Explorer 
Edt View Favortos Iods Hep 


majd. Beki L 


Létezik egy ember Amerikában, aki úgy gondolta, hogy egész évben az Interneten 


tözött egy üres házba, majd a Világháló és egy jól feltöltött hitelkártya kényére, kedvére bízta ma- 
gát. A házban több webkamera is található, amelyen keresztül figyelemmel követhetjük hősünket. 
Néha, ha egyedül akar lenni, kímehet a kertbe, illetve ott sétálgathat egy keveset, azonban a vál- 
lalkozásnak az a lényege, hogy ez a 26 éves amerikai ifjú egy egész éven át minden ügyét az 
Interneten intézze. Ez egyrészt propaganda az elektronikus kereskedelemnek, másrészt üzlet annak 
a cégnek, amely DotComGuy miatt alakult, Amennyiben többet akarunk erről a témáról tudni: 


Ha érdekel bennünket az ezoterika, és szeretnénk néhány érdekes ho- 
toszkópöt megtekinteni, akkor először látogassuk meg a kelta fa horosz- 
kópot umucentralnet.hu/ezoterika/ kelta htm 

Én magam diófa vagyok, elég érdekes megállapításokat olvastam. 
Ugyanezen a szerveren megtekinthetjük a kínai horoszkópot is, misze- 
tinta Ló évében születtem, de mível Sárkány vagyok a lap megjelenése- 
kor kezdődő Sárkány Éve is az enyém lesz (mww.centtalnet.hu/ezoteri- 
kazkinaihtm). S ha mindezek után a napi horoszkópunkra vagyunk kí- 
váncsiak, akkor ide kattintsunk: (wuworigo.hu/hirek/ horoszkop) . 


Ti tudjátok, mi az ömlőirat? Esetleg akkor sem, ha szatirikus? Pedig 
létezik a Weben egy ilyen gyöngyszem, a Mócsing, amely funkcióját 
tekintve egy szatirikus portal-site. Nem az a célja, hogy minden ilyen 
témájú oldalt összegyűjtsön, hanem az, hogy elgondolkodtató, eset- 
(eg mosolyogtató cikkeket és híreket adjon a világból. Illetve érdekes 
honlapokat gyűjtsön össze. Legjabban a szavazás tetszett: melyik új- 
vi fogadalmatokat nem fogjátok jövőre - azaz idén - megtartani? 
Leszokom a dohányzásról. 25.690 
Rászokom a dohányzásra. 11.694 
Nem dohányzom, de jövőre - azaz idén - tuti mind szívni fo- 
gunk. 62896 
Hehehetttttttütt 


Mudev3 com mocsing 


Biztosan Ti is kaptatok már vidám, Internettel vagy sz 
mitástechnikával kapcsolatos képet barátaitoktól. Azon- 
ban vannak olyan fanatikusok, akik nemcsak küldenek, de 
össze is gyűjtenek ilyen képeket, utalásokat és linkeket. 
Mindezeket egy kellemes felületű oldalon, amelynek címer 
http: //w3.swi.hú/funpic. Ha innen leszedünk valami jót 
máris küldhetjük a mókát barátainknak! 


Azt hiszem sokunk kedvence Garfield. Ter- 
mészetesen ő is jelen van az Interneten, 
méghozzá egy olyan oldalon, ahol nemcsak 
vicces képsorokat láthatunk (jó nagy meny- 
nyiségben), hanem küldhetünk e-maileket, 
garfield-os képeslapokat, és elolvashatjuk a 
legírissebb Garfield híreket s. 


mextrahu/garfield 


Az év egyik szenzációjának ígérkezik Luc Besson legújabb filmje, melyben Milla Jovovitch alakítja Jeanne 
DArc szerepét. Eddig tán nem is lenne érdekes ez a hír, azonban ha megnézzük a filmhez tartozó Web-oldalt, 
máris keresgélhetjük a leesett állunkat. A síma HTML-es verzió is gyönyörű, de a Macromedia Flashá-el turbó- 
sított interaktív változat az igazi! Nyugodtan minősíthetjük az év egyik legcsodásabb síte-jának, Interaktívjá- 
ték, letölthető extrák, filmrészletek és hasonló nyalánkságok színesítik minden idők tán leglátványosabb 


kosztümös filmjének honlapját. 


www.5pe, sony.com/movies/joanofarc 


bone 


gamestarűlda hu 


fa 


főinternet 


nös élmények a neten. 


Ki az 


a Kovács Aranka? 


Az Interneten nemcsak klassz oldalakat, letölthető képeket, hangokat, baráto- 
kat lehet találni, hanem néha különleges élményeket, megmagyarázhatatlan 
eseményeket is. Ezekről is beszélni kellene, nem? 


evallhatom: halvány lila dunsz- 

tam síncs arról, hogy ki az a 

Kovács Aranka, Nyár derekán, 
körülbelül augusztusban levelet hozott a 
kedves Internet. Feladója egy Kovács Aranka 
nevű lány. 5 a levél tartalma csak ennyi: 
SZERETLEK! 

Csodálkoztam ís fenemód. Soha életem- 
ben nem ismertem egy Kovács Arankát sem, 
arról nem is beszélve, hogy nem túl bőbeszé. 
díűa lelkem, Legott válaszoltam is, megkér- 
dezve őt, tán mondja el, kicsoda micsoda 
stb. Két nap múlva zavaros válasz jött, 
amelyből az derült ki, hogy ne legyek türel- 


metlen, Nem is vagyok. Bár hiába válaszot- 
tam, többé semmi hír nem érkezett Aranka 
felől. Szomorú Ily hamar elfelejtett volna? 5. 
bár nem vagyok nagyon kíváncsi, de valaki 
azonnal mondja már meg, ki az a KOVÁCS 
ARANKA! 


IE 000 ere 


Deeztis felülmúlta az a történet, amikor 
békésen ICO-zgatva (ha ezt egy nyelvész 
látná... írhatnánk azt is, hogy .ájszíkjuzgat- 
- Sz. Á.) egy segélykérő hólgy-hang ju- 
tött el hozzám. Kedves ismerősöm szerzett 
egy MP3 hangmintát, egy olyan dalét, melyet. 
régóta ismert, de sem az előadóját, sem a ci- 
mét nem tudta, Nosza átküldte nekem a fél 
perces mintát, Meghallgattam, bár még s0- 
sem hallottam, de tetszett, Tovább ás küld- 
tem egy-két barátomnak, de ők sem tudták 
ki az előadá. Kerestem olyan szolgáltatást a 
neten, amely hang alapján felismeri a zenét, 
bár mínt zenész, tudtam, hogy ez szinte le- 
hetetlen. A másik oldalról csendes. 
pityergés szűrődött át az IC0-n, il- 
letve elhalóan csak annyi: 
azutolsó reményem..." Elővettem 
tehát a hallásomat, megpróbáltam a 
dalszöveg alapján rájönni, mi is ez. 
Persze volt elhallás dögivel, de nem 
adtam fel egyhamar, a meghallgat. 
ható első versszak szinte mindegyik 
részére rákerestem az Altavistában, 
Fél órányi szenvedés után szeren- 
csévelisjártam! Megvolt az előadó, 
és a dal címe is. És az örökké tartó 
hála. A dal egyébként Lauren 
Christy: Breed című szerzeménye. 
Pár nappal ezelőtt, este is ért egy 
megrázó élmény. ICO-n ismerked- 
tem egy bolíviai lánnyal, aki meg- 
kért, hogy küldjem el a fotómat neki. Meg- 
tettem az ICO file-küldési lehetőségével. 
Azonban nem számoltam azzal, hogy beszél 
getőpartnerem nem ért a Windows kezelésé- 
hez, Ez nem lett volna gond, de ő, a helyi 
adottságok miatt spanyol nyelvű Windows-t. 


használ, amilyet persze én sosem láttam éle- 
temben. Lett is ebből kalamajka, hiszen 
táwvezérelni kellett egy informatikához nem 
értő hölgyet, méghozzá egy ismeretlen nyel- 
vű Windoxws-al. Mit ne mondjak, leizzadtam 
míg elmagyaráztam, hogy hova kattintson és. 
mit csináljon. Még jó, hogy tudok spanyolul. 
Lehet, hogy nektek ezeknél sokkal jobb 

(hihetetlenebb, meghökkentőbb, furcsább, 
viccesebb) internetes sztoritok van? Ameny- 
nyiben lenne ilyen, ne kíméljetek ezekkel, és 
bombázzatok minket kitartóan. 

Dragon György (Gyu) 


Wwangemestanhu 


ngésző 


Utopia 


an szembenéztem mind 


a 35645 ellenfelemmel... 


Jódolog egytartomány urának lenni, Enyém a föld, imád a nép, és persze adóz- 


nak rendesen. Csak az a másik 35 ezer tartomány zavar egy kicsit 


felszáséánk neki 
NEZESE tgraáétne 
bármely sttégetjáttban, ahol 1.2. ma. 
goods ákág ááá s et 
lpttseltotsárakíelogettsásek 
ketrmástáfáték manapság nát sag ien 
rimülípláyeropcőenekik-Aeontana ját. 
keémenlls sennysn velt, 
mi szöetáz lehetőségeket (bá magyenjó 
cstemakíkgöretnek árra) 


Előfordulhat tehát az az eset, amikor egy 
olyan játékra vágyunk, aholléte- 
zik a diplomácia, a szövetség . 


kentek, hiszen mindenki minket fog jó cél- 
pontnak találni. 

Mert miről is van szó itt? Az a 20-25 tarto- 
mány, amelyikkel egy királyságban vagyunk 
(egy régens vezetésével) azonnal szövetsége. 


tényleg szövetség, a barátokra 
számítani lehet, és lehet mene- 
ézselni, illetve taktikázni. Ha így 
van, azonnal keressük fel az 
Utopiát (games. eesíte.com 
/topia). 

Amint regisztráltuk magunkat, 
egy 25 (néha kevesebb) tarto- 
mánybólálló királyság része le- 
Sszünk. A királyságot egy régens 
írányítja, aki általában egy ta- 
Pasztalt, vagy nagyha- 
talmú játékostársunk, akát demok- 
ratikus szavazással választottak 
meg a tartományurak. Figyelem, 
ne hagyjuk figyelmen kívül, hogy 
az embereknek két szavazatuk 
van, míg a többi fajnak csak egy! 

A játékban elvileg 45 sziget 50 
királysága szerepel, s minden ki- 
rályságban 25 tartomány, ami 
összesen majd 56 ezer játékost je- 
lentene, azonban ennyien még 
nem vagyunk, én úgy 35 ezerre 
saccolom a játékosok számát. 

Természetesen itt is tiltott 
a multi, ami azt jelenti, hogy egy- 
néltöbb tartományt nem szabad 
indítani. Sokan próbálkoznak, de 
az Utopia programozói általában 
rájönnek és kitörtik az ilyen játé- 
kosokat. 

Elvileg mindegy, hogy tarto- 
mányunk melyik királyságban és 
melyik szigeten helyezkedik el, 
azonban minél nagyobb a szige- 
tünk sorszáma, annál nagyobb az 
esélye, hogy egy gyenge király- 
ságba kerülünk, ahol csak 1-2 
másik tartomány van velünk, így. 
esélyeink máris a nullára csök- 


sek, Segítséget (pénzt, rúnát, katonákat 
vagy kaját) küldhetnek egymásnak, van saját 
főrumuk, ahol meg tudják beszélni a taktikát. 
és egyéb témákat. 

Politizálni ugyanúgy lehet, mint polgárt 
borút kirobbantani: én egyszer a kellős köze- 
pén találtam magam egy háborúzó királyság. 
nak. A fórumokon legalább olyan szóváltások 
folytak, mint egy igazi parlamentben és nem 
lehetett eldönteni, ki legyen a régens. Régens. 
nélkül pedig a királyság gyenge és sebezhető 

Hiszen a régens határozza meg, ki ellen ál 
(unk háborúban (ha ez a státusz bekapcsolt. 
állapotban van, több földet zsákmányolha- 
tunk), kivel vagyunk békében. Vezetőnk tár- 
gyal más királyságok régenseivel arról, mi- 
(yen szövetségeknek legyünk tagjai. Esetleg 
kormány jön létre különböző miniszterekkel 
(hadügy, tolvajtási miniszter, felderítés, se- 
gítségnyújtás stb.) 

Legfőbb feladatunk persze nem a világpoli- 
tika folyamatos szemmel követése, hanem 
saját tartományunk ügyeinek intézése. 

Sose felejtsük el a napi ingyenes 10 hektár 
föld és kétnapi adó" bevétel bekaszírozását. 
Minden egyes földre és pénzre szükségünk 
lesz, ha el akarunk jutni valahova, 

Bár rengeteg-féle épületet építhetünk, 
leginkább lakóházakra és farmokra lesz 


wwwgarmestanhu 


Szükségünk, hiszen minél több lakosunk 
van, annál nagyobb a sereg, annál több 
adót fizetnek a dolgozók (csak azok fizet- 
nek, akik valamelyik épülettípusban dol- 
goznak, ebből a market a legjobb, hiszen 
kétszer annyi lakost foglalkoztat, mint más 
épületek) , s persze minél többen vannak, 
annál többet esznek ezek a kis huncutok. 
Figyelem, a házban csak laknak a népek, 
nem dolgoznak! 

Szóval megvannak az épületek, kell új 
földterület, hogy növekedhessen a tarto- 
mány. A játék elején a felfedezés a jobb mód- 
szer (bár ha nincs, ki megvédje földjeinket, 
akkor sokan szereznek majd földet pont tő- 
tünk) szóval észnél kell lenni. A későbbiek- 
ben már a háborúskodás a legcélravezetőbb, 
mert jóval olcsóbb. Ám nem mindegy, kit tá 
madunk meg! 

Sokszor előfordul, hogy saját királyságunk 
nem aktív tagját kell elpusztítani, mert he- 
lyet kell szorítani egy aktívnak. Ez biztos 
földszerzési lehetőség, használjuk kit Mindig 
nézzük a The Paper opciót, ott lehet tudni 
pp mi történt, lehet látni, kit érdemes meg- 
támadni. 

Másik divatos háborúskodási módszer 
a visszavágás (Retaliation) . Ha látjuk, hogy 
egyik szövetséges tartományunkat bántot- 
ták, álljunk bosszút rajta! Ugyanis ebben 
a játékban a hadsereg a támadást követő 16- 
20 órán át hazafelé tart, így esetleg van esé- 
lyünk ilyenkor legyőzni valakit nekünk is. 


gamestarűldghu 


sze ne felejtkezzünk el a védekezésről, 
hiszen ránk is rengeteg mohó tekintet les. 
Ajátékban több faj közül választhatunk, 
mindegyiknek más tulajdonságai vannak, 
Például az orkok kiválóan támadnak, de rosz- 
szul védekeznek, a faery-k, nagyon jók a vé- 
dekezésben, de rosszul támadnak, az avian- 
ok, repülni tudnak, így nincs szükségük ha- 
jókra egy másik sziget elleni támadáshoz, ik. 
letve farmokra sem, hiszen az ételt másképp 
szerzik be. A halítingok jó tolvajok, az elfek 
jó mágusok és még sorolhatnám. Mindenki 
tapasztalja ki maga, mivel érdemes játszani , 
hiszen egyik faj gyorsabban fejlődik, de eset- 
leg gyengébb, a másik erősebb, de lassan fej- 
lődik, a harmadiknak pedig olyan egyéni va- 
rázslatai lehetnek, amely nincs a másiknak. 


A fő oldalon nagyon részletes kézikönyv 
található, amelyben minden hasznos infor- 
mációt fellelhetsz a játákkal kapcsolatban. 
Véletlenül se kezdj Utopiázni anélkül, hogy 
elolvastad volna, mert nem árt tudni melyik 
varázslat mire jó, hadseregünknek milyen 
képességei vannak, melyik épület mire hasz- 
nálható. 

Ne feledjük, hogy a varázslókat a Guild- 
ekben képezik ki (minél több van ezekből, 
annál több varázslónk lesz) , a rúnákat. 

a tornyok (Tower) termelik (rúna nélkül 
nem lehet varázsolni) , s hajók sem lesznek 
kikötők (Shipyards) nélkül. Nagyon fontos 
az, hogy megtaláljuk a megfelelő egyen- 
sülyt. Ha területünkhöz képest kevés va- 
rázslónk van, sokszor nem sikerülnek majd 
a varázslataink, Ha ez így történik, épít- 
Sünk sok-sok Gvild-et. Ugyanez a helyzet 

a tolvajokkal. Ha területünkhöz képest ke- 
vesen vannak, akkor rosszul működnek 
majd, arról nem ís beszélve, hogy nem tud- 
ják megakadályozni az 
ellenfelek tolvajtevé- 
kenységét sem, így 
rendszeresen kifoszta- 
nak majd minket. Ezt 
elkerülendő képezzünk 
ki elég tolvajt. 

A pontos nyerő-tak- 
tikát nem árulom el. 
Rengeteg olyan honlap 
létezik az Interneten, 
ami Utopia taktikák- 
kal, tippekkel foglalko- 
zik, érdemes böngészni 
köztük, Azonban sose 
feledjük el betartani 
az etikai szabályokat. Nem szép dolog, ha 
egy nagy tartomány kicsiket támad meg. 
Egyrészt azért, mert nagyon kevés zsákmá- 
nya lesz, másrészt azért, mert esetleg egy 
még nagyobb tartomány szemét csípni kez- 
dí a dolog és hamar nekünk ugranak renge- 
tegen. Legyünk tehát óvatosak, figyeljünk 
da a politikára, arra, mi történik a világ- 
ban, kit érdemes támadni stb, 

letisztult és igen összetett játék az Utopia, 
amely jelenleg a őth Age-nél tart (Hatodik 
korszak) , magyarán már öt teljes játék befe- 
jeződött. Mire ezeket a sorokat olvassátok, 
minden bizonnyal elkezdődik a hetedik kor! 

Figyelem, minden kor elején változtatnak 
a programozók valamit, így figyeljetek oda. 

Dragon , Utópisztikus" György 
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Játékok e-mailben 


Emilre várva 


Az elkövetkezőkben megpróbálunk bemutatni egy pár olyan játékot, melyek 
annyira frissek, hogy mi is csak nagy áldozatok árán tudtuk őket működésre 
bírni. A mindenki számára jól ismert Barbie(c) - baba gyártója a Hasbro(o), 


úgy néz ki, kacsingat az Internet felé. Misem bizonyítja ezt jobban, mint az 


Email Games. 


Csomagolás esztétikus, ahogy 

azt egy ekkora játékgyártól el- 

várhatjuk, sőt még az ezen ta- 
lálható szöveg is. Ez épp annyit árul el, 
amennyi ahhoz kell, hogy megvedd a progra- 
mat, és holdogan hazavidd. Amikor azonban. 
kinyitod a dobozt, felinstallálod frissen vásá- 
tolt, minimális gépigényű (486 DX-2 66Mhz) 
és helyigényű (kb.: t0Mbyte) játékot, kiderül 
hogy nincs kivel játszani , ugyanis a program 
nincs felszerelve semmilyen gondolkodó 
résszel. Tehát nem tehetsz mást, mint kital 
(od, kivel lehetne emilezni épp most rögtör 
Esetleg, ha találsz olyan balekot, aki hajlan- 
dő veled játszani, akkor nincs más hátra, el 
kell küldened egy "email-invitácót" a leendő 
partnerednek, aki ingyen letöltheti magának 
a programot a felajánlott Web-helyről.. 
Namármost, a hazai letöltési időket ismerve, 
elég hosszadalmas (drága) idő fog kárba 
veszni, amíg a kedves "második" játékos ké- 
pes lesz beleavatkozni a történésekbe, Vagy, 
ha már fel vagyunk készülve erre, könnyen 
megelőzhetjük a hosszú letöltést, ha odaad- 
juk CD-nket a másiknak, vagy vele is gyorsan 
megvetettjük. 

Ajáték a fordulatok elküldésére, és ez talán 
az egyetlen pozitívum, saját levelező progra- 
mot és szervert használ. Ez utóbbi elég gyors, 
de hagy kívánnivalót maga után, mert csak 
három van a világon. Sem a család, sem pedig 
a barátaid nem lesznek elragadtatva. 

Munka mellé kíváló szórakozás, én is pró- 
bálkozom, miközben írom ezt a cikket, de (ha 
lenne) a gyerekemet nem ültetném a gép elé, 
hogy egész éjjel játsszon kispajtásaival. 

A programcsalád egyes darabjai egyenesen 
idegtépően " mulatságosra" sikeredtek, Egy 
Kicsit még foglalkozni kellett volna a fejlesz- 
téssel, mert be kell vallanom, hogy kettő ki- 
"vételével én az összes CD-t a szemétre hajíta- 


[HE coco rerruár 


pot is szen- 
teltajó 
nak, ahol ki 
jelentik, 
hogy ők nem 
csinálnak 
semmiféle 
adatbázist, 
dea demót 
etölthetjük, 
ha akarjuk. 
Ekkor láttam 
először ér- 
telmét annak 
a kétsomak, 
amita dobo- 
zon fedeztem fel: " have fun with family and 
friends", Ezekkel a játékokkal, tehát nem le- 
het új barátokat szerezni, csupán meglévő 
kapcsolatainkat tudjuk felnezsdíteni, egy kis. 
időgyilkos társasozással. Ehhez csak egy szá- 
mítógép, egy modem és egy Internet-csat- 
lakozás szükséges. Potomság. 

Ezek mellett, technikai színvonatban mesz- 
Sze elmaradnak a hagyományos asztali-tár- 
sasjátékok, de még üdítővel és rágcsálnívaló- 
valis olcsóbbak, és kellemesebbek, Ráadásul 
nem kell egyedül lenni. 


Blattleship 
Azaz kis hazánk nyelvére fordítva, Torpedó. 
Talán eza legjobban sikerült darab az összes 
közül. A játék pontosan úgy zajlik, mint azt 
már mindenki megszokhatta, Minden résztve- 
vő, bár jelen esetben csak kettő, beállítja ha- 
Jóita harcmezőn, lő és vár, ez pedig addig 
folytatódik, míg az egyik meg nem hal, 


Ebben a játékban csak annyi a különbség 
van a mezei változathoz képest, hogy itta, 
tuális téren keresztül jutnak el a lépések, az 
egymással "hadban" álló felekhez. Természe 
teseníttis lehetőség van az üzenetküldés 


bár én nem ajánlom túl hosszú levelek küldé- 
sét, mert akkor soha nem lesz vége a játéknal 

Van azonban ítt valami, amiről még nem 
beszéltem, A CD-n ugyanis megtalálható eme 
Játék forradalmian új változata, a FLEET COM-. 
MANDER, azaz Flotta Parancsnok. Ez mind- 
összesen egy bonyolultabb verzió, van ítt fel 
derítő repülő (AWACS), kémműhold, vadász- 
gép stb. Sőt itt még a hajókat is lehet moz- 
atni. A pontos használatuk nem derült ki az 
útmutatóból, de ha valaki megtanulja a pon- 
tos kezelést, biztos jól fogja érezni magát. Én 
eztsem garantálhatom. Egy dolgot kell meg- 
egyezni, ha sárga vagy, eltaláltak, ha piros, 
akkor elsüllyedtél, ha pedig azt látod: GAME 
OVER, na akkor már megint vesztettél. 


Ciuedo. 


Az egyetlen, még élvezetesnek nevezhető de- 
tektív-játék, Mára kezdet ís macerás, mert. 
nem elég két ember, hanem három. Micsoda 
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rom email címet, automatikusan elindul 
(átssza az eszét) és mint valami boszorkány, 
két lehetőséget ajánl fel, Megkérdezi, hogy 
automatikusan, vagy manuálisan történjék a 
kártyaválasztás. Itt válik el, hogy ki kicsoda, 
és egyáltalán mi is a szerepe. Ezeken a kicsi 
kemény lapocskákon találjuk meg a szereplő- 
ket, a tárgyakat stb. Nem kell örülni, csak ak- 
kor kap valaki igazi kártyákat, ha elmegy egy. 
játékboltba és ott veszi meg a hagyományos 
asztali verziót, Ez egy számítógép-játék. 
Több lehetőség is kínálkozik, mert a program 

jjból csak két opció elé állítja a még teljesen 
nyugodt vásárlót. Azaz dobni kíván-e egy vi 
tuális, hatoldalú dobókockával vagy elég ne- 
Ki, a gyorsított, ,kilenc lépés egy kör" válto- 
zatis, melyigen hatásos, mert rögtön meg- 
Valósíthatod, amít akarsz. A sebesség miatt. 
az egész egy kicsit vontatottra sikeredett, A 
Hasbro úgy látszik, nem tudta pontosan mit. 
akart, hisz táblás játékot az Internetre tenni 
elég rizikós dolog, mert nagyrészt nem csaló- 
dok és baráti társaságok mennek fel a netre, 
hanem emberek, főként egyedül, Kétségte- 
len, hogy az előzőleg bemutatott két játékot 
csak pótcselekvésként lehet űzni, mert any- 
nyira lassúak, hogy nem lehet és nem is érde. 
mes máshogy használni őket. 

ttarpedót ajánlom, mert jápofa és az 
Unalmas munka vagy Internetezés közben re- 
mekül "felüdít" és szórakoztat. A Cluedo sem 
rossz, de túl vontatott és bonyolult ahhoz, 
hogy igazán élvezetes legyen. 


gemestarűlidghu 


pálya, néhány akadályon és egy bazi nagy út 
hajón kívül nines semmi. Az akadályokat szét 
lőve bonusz cuecokat kapunk a szokásos té- 
mákban: egészségügy, fegyverek, védekezés. 
Delehet, hogy csapdát rejt a forgó kérdőjel, 
amely rendesen megrövidíti hősünk életét. 
Ebben az X-Comban, ha közvetlenül mellet- 
tünk robban fel egy benzineshordó, semmi 
bajunk nem lesz, úgyhogy ezzel sem kell fog- 
talkozni. 

Mindkét oldalon különböző karakterek áll- 
nak rendelkezésünkre (amelyek között persze 
nem válogathatunk a játék elején. Ez van, 


Amíg Krüeger barátom kiélvezheti a két job- 
bikjátékot, én kénytelen voltam a három 


gyengébbet elvállal- 
Aki nem ös az utánjárást, j 
de szeret jól járni, nálunk vásárol! 


eg 
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stratégiai játékát 
szeretné utánozni. 
Nem sikerült. Egy- 
részta játékmenet, 
azirányítás leegy- 
szerűsödött. Ez ért- 
hető, hiszen egy €- 
maílhoz nem lehet 
egy 2 Mb-os fájlt. 
csatolni, de azért 
van átmenet is, Az 
űrben játszódó rész 
teljesen kimaradt, 
csaka földön vívott. 
csatákat játszhatjuk 
(e, Az első menüben 
kíválaszthatjuk, 
hogy milyen terüle- 
ten és melyik olda- 
ton akarunk játszani, 
aztán jöhet az üsd-. 
vágdnemapád. Lép- 
ni, támadni karakte- 
reink jobb gombbal. 
előhívott menüjében 
lehet. Rém primitiv a 
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eztsse kell szeretni" alapon.) Az embereknél 
ez katonai rangsorolásban van, az idegenek- 
nél különböző fajok jelképezik ezt, mint pél- 
dául Sectoid, Muton, Sectopod. 

A kézikönyvben felhívják a figyelmét a 
kedves kliensnek egy nagyon izgalmas játék 
lehetőségére. Kdneve: Hotseat, mint Meleg- 
szék, Ebben az a melegség, hogy lehet a ját 
kot egy gépen is játszani, de amikor a másik 
akar lépni akkor, idézem: a másik nézzen fél- 
Te, vagy menyjen ki a szobából. Ezért hívják 
azílyen játékot TÁRSASJÁTÉKnak. 

Összességében jól elbarmolták ezt a 
kot. Kábé olyan, mint az Egyiptom hercege c. 
rajzfilm: olyan dolgot egyszerűsít le, amit. 
nemisért. 


Football 


Tudom, hogy hihetetlen Neked is, kedves ol- 
Vasó a játék címe, de a Hasbro nem viccel. Ha 
valakinek az X-Comtól nem lett olyan kedve, 
hogy legszívesebben nekiugrana az első lám- 
Paoszlopnak, most biztos lesz a hatás. 
Teháta feladat: focizni emailban. A követ- 
kező képpen lehet: a játék megnyitása után 
ki kell választanunk, hogy milyen mintájú tri- 
kók futkossanak a pályán, illetve, hogy mi 
lyen játékstílust kövessenek ezek a trikók.. 
Aztán ezt elküldjük az ellenfélnek. Ő ugyan- 
ezt véghezviszi, majd válaszol. A meccs még 
csak most kezdődik, és ez a legviccesebb. 


Mondjuk a Kékek kezdenek. Az 1. számú kék 
trikó most bajban van, mit csináljon azzal a 
Pepita gömbbel, ami előtte gurul. Vezetheti 
valahová, elpasszolhatja, vagy ellőheti a vak- 
világba. Ha vezetés mellett dönt, ezt csak egy 
meghatározott körben teheti meg, de ha a 
rúgást, lehetőségei végtelenek, A passzolás 
már nehezebb téma, ilyenkor ki kell választa- 
nía, hogy kinek. Legyen 2. számú a szeren- 
csés nyertes. Ha ráklikkelünk 
2. egy kis, piros x fog megje- 
lenni nem messze tőle. Ez azt 
jelzi, hogy a játékos oda fog 
rohanni, tehát a kiskollégának 
ús majd oda kell passzolnia. Ne. 
legyenek illúzióink. 2. számút. 
s attöbbieket nem tudjuk irá- 
nyítani. Ha nekik öngólt van 
kedvük rügni, megteszik bűn- 
tudat nélkül. 

Az ellenfélre kattintva egy 
kis sárga nyíl jelenik meg. Ez 
mutatja, hogy ő merre fog fut- 
ni. Arra ne rúgjuk, 

De most jön a legjobb: az 
első forduló addig megy, míg a labdát meg 
nem szerzi a másik csapat. Csakhogy a másik 
csapatot nem tudja irányítani barátunk a 
másik gép előtt, mert nincs beleszólása a 
történésekbe, Tehát, ha mázlink van, úgy 
tudjuk végig játszani a játékot, hogy a másik 


za játék is bekerült a Hagyjuk ezt! dosszi- 
émba. 


yugadhatunk, ezekkel már 
sebb baj, Eza lemez három 
játékot tartalmaz: Sakk, Backgammon, Dá-. 
ma. Látjátok, ezekkel már lehet mit kezdeni, 


csak nem gyerekeknek, és nem itthon. Mert. 
elég drága vagy fárasztó Magyarországon 
ezekkel foglalkozni, hiszen vagy nappal. 
hagyjuk játszani a gyereket, vagy éfjel ját- 
szunk mi, nagyok, A gyerek meg minek sak- 
kozna Jancsikával az Interneten? Inkább fel-. 
hívom Jancsika apukáját és megkérem, hogy 
engedje át a gyerekét, mert Petike fiam na- 
gyon akar sakkozni, megtetszett neki nagy- 
apja fa készlete. 

Hosszú viták folynak arról, hogy az 
Internet magányossá, elszigetelté teszi az 
embereket. Én, ha szülő lennék nem vennék 
ílyen játékot a fiamnak, mert a társasjátékok 
lényege, hogy TÁRSASÁGGAL szokás játszani, 
nem egyedül a gép előtt. Ha mondjuk a fiacs- 
Kám tudna netezni egy kis vietnámi gyerek- 
kel, ha az ráér két rizsszedés között, akkor 
azt mondom, nosza. De a Hasbro nem tervez 
lyen lehetőséget, tehát már erre sem jó. Én. 
pedig, ha olyan helyen dolgoznék, ahol egész 
nap Internetezhetek, nem biztos, hogy meg 
fogom magamnak venni, csak azért, hogy ne 
unatkozzak munka közben. 

Szerintem az ötlet nem rossz, de kicsit job- 
ban át kellett volna gondolni, hogyan és mit. 
készítünk el emailos játéknak, Nem focit.. 

ELCapo 8 Krüeger 
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GeForce 256 teszt 


Valódi 


Hosszas utánajárás után végre sike- 
rült hozzájutnunk kedvenc TNT- 
kártya gyártónk új csodájához, az 
ASUS AGP-V6600 fedőnevű grafikus 
kártyához, aminek lelkét a nVidia 
legújabb fejlesztésű grafikus chipje, a 
GeForce 256 adja, Íme a tesztünk 
eredményei. 


ehet, hogy csak én vagyok igény- 
telen, de mind az otthoni, mind a 
munkahelyi gépemben ,csak 


egy-egy, első születésnapját már megült TNT 
kártya dohog. Az utóbbi egy évben valahogy 
egyáltalán nem éreztem erős késztetést arra, 
hogy lecseréljem őket, mondjuk egy TNT2. 
Ultrára, vagy egy Voodoo 3-ra, esetleg egy 
Matrox G400-ra. Végülis minden program fu- 
tott rajtuk többé-kevésbé élvezhető minő- 
ségben, igaz, hogy nem 1600x1280-ban, de. 
erre nemis volt nagy igényem (a poligon- 
szám ettől ügysem nőtt volna, legfeljebb a 
"vonalak lépcsőzetessége csökken - no és a 
Sebesség). Ám mostanában valami megmoz- 
dult bennem. Eleinte nem szenteltem na- 
gyobb figyelmet az nYidia új lapkájának, 


Celeron 386 Gigh Cora) Pentkum M 450 Gágh Color) Celeron 368 (True Color). Pentum N460 (True cska 


Incoming (640x480) 


gan ültem a babérjaimon (TNT-imen), de 
ahogy egyre több hír szivárgott el hozzám, 
úgy éreztem, ezt mindenképpen ki kell pró- 
bálnom, És íme, most itt van előttem egy 
ASUS V6600, amiben természetesen egy 
GeForce 256-os chip dobog. A cserén most 
már erősen gondolkodom, ha... És erre a 
hatra, még később visszatérünk. 


Mi az, ami új? 
Deelőször nézzük, mi az amit a kártya kínál, 


azon kívül, hogy természetesen szinte min- 
den téren nagyobb teljesítményadatokat pro- 


ca ima 
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dukál, mint az eddigi kártyák, Emellett azon- 
ban ez a chip sok olyan szolgáltatást nyújt, 
amit sokan ígértek már, de megvalósulni még 
nem nagyon láttuk őket. 

Például itt van a végre tényleg processzor- 
független 30-grafika. Azt ügy nagyjából min- 
denki tudja, hogya mai (most már tegnapi) 
grafikus kártyák a 3D-s megjelenítés csak 
egy részéért felelősek, mert a különböző 
poligonok helyzetét meghatározó számításo- 
kat (Transform) és a valós idejű megvilágítás 
kiszámítását a processzornak kellett elvégez 
nie. Ez utóbbit, félelmetes számításigénye 
miatt - nem nagyon használják, helyette 
vannak az ún. lightmap-ek, ami a 
világítást úgy oldja meg, mintha 
azis egy textúra lenne. Így a do- 
togjóval egyszerűbb, de persze 
messze nem olyan látványos, pél- 
dőuil egy mozgó fényforrásnak 
- mondjuk egy gyertya lángjának 
— álló fénye van, 

Visszatérve a processzor felada- 
tára, mivel a számítási kapacitása- 
ikigencsak behatároltak, az utób- 
bi idők grafikus gyorsítókártyái 
mellett már gyakran a processzor. 
teljesítménye volt a visszahúzó 
erő, a szűk keresztmetszet, és ez 
megakadályozta a készítőket ab- 
ban, hogy a poligonok számát el- 
viselhető mennyiségre növeljék, 
hogy végre elfelejthessük a kocka- 
fejű emberkéket. Így maradt az 
alacsony poligonszám, és mellé 
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Pentium III 450 (High Color) Celeron 366 (True color) 


Pentium III 450 (True color) 


(aDiamond Viper V77O a Matrox 6400 a Asus AGP-V5600 


sok szép, térhatású" textúra, amivel a prog- 
Tamírók megpróbáltak javítani valamit a 
helyzeten. 

Az elmúlt nyár folyamán egymást érték a 
Különböző gyártók bejelentései az olyan gra- 
fikus kártyákról, amelyek végre leveszik ezt a. 
terhet a processzor válláról, van annak egyéb 
dolga elég (pl. a mesterséges intelligencia 


Guake III: Arena (640x480) 


hp. 


High Color) 


Pentium M 450 Gfigh Colon) 


Viselkedésének meghatározása, a fizikai mo- 
dellezés, meg úgy egyébként: a játék futtatá- 
a). Ilyen kártya lesz például a Savage 2000 
az 53-tól, a Glaze 3D és természetesen ilyen 
a GeForce 256 is az nyidia-tól, 

Az nyidia ezt az technológiájukat (a fenti 
zárójelben írt szavak alapján) .Iransform §. 
Lighting"-nak nevezte el (röviden TEL). Ez. 


Cataran 366 (True Coladh 


nem kevesebbet ígér, mint hogy nyolc fény- 
forrást tud kezelni valós időben, és mivel a 
geometriai számításokat is átveszi a procesz- 
szortól, csökkeni fog a rendszersínen zajló 
forgalom is. 

És már elis érkeztünk a bevezetőben emlí- 
tett ,ha"-hoz. Ugyanis ez a fentebb leírt, sok 
szép tulajdonság mit sem ér, ha a szoftverké- 
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szítők nem támogatják, va- 
gyis nem építik bele a 
Programjaikba a TEL-támo- 
gatást. De őszintén szólva. 
ettől nem tartok különö- 
sebben. Igaz ugyan, hogy 
Számos más gyártó is van a 
0-gyorsítók piacán, de a 
TWT-vel az nyidia minden- 
képpen legalábbis fölzár- 
kózatt a 3dfx mellé az első 
helyre (sőt... Így nem hi- 
szem, hogy bármely termé- 
ke az érdeklődés hiányá- 
ban lenne kénytelen a pá- 
lyafutását szégyenteljesen 
befejezni. Ráadásul az. 
nVidia honlapján máris egy 
tekintélyes listát alvasha- 
tunk, hogy a jövő játékai közül melyek támo- 
gatják majd a TAL, és ebben még nincsenek 
benne azok a játékok, amelyek már megjelen- 
tek, és egy patch hatására lesznek képesek 
kiaknázni a kártyában rejlő lehetőségeket. 
Egy másik technikai újítás a GeForce-tól a 
Cube Environment Mapping nevezetű eljárás, 
ami voltaképpen csak a PC-s világban újdon- 
ság, a Silicon Graphics gépek már régóta 
használják. Ez a szép név körülbelül annyit. 
takar, hogy ha egy objektum tükröződik, ak- 
kor hat különböző felületi térképet számol- 
Nakkki rá - akár egy kocka hat oldalára, Ezál- 


. 
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Tree Mark (1024x768) 


Celeron 366 főlmplj Pentium M46O Simple) — Celeron 368 (Complagj Pentium Má60 


talállítólag sokkal szebben ábrázolhatóak a 
tükröződések, és nem lépnek fel különböző 
torzulások, mint amelyek a gömb alapú mo- 
dellezésnélviszont igen. 

Harmadik lényeges dolog, hogy a GeForce 
használni képes az AGP busz , fast wire" tech- 


AGP-t támogató alaplap szükséges, amelyek, 
finoman szólva, manapság még nem túl el- 
terjedtek a piacon (a félreértések elkerülése 
végett: a áx AGP specifikáció nem csak abban 
különbözik a zx AGP-tól, hogy kétszer olyan 
gyors). De nemsokára érkeznek az 1820-as 


Ouake III: Arena (1024x768) 


Panttam I 450 gb Colog) 


Calaron 266 (frve Colog 
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chipkészletű alaplapok, és azok már támo- 
gatják ezt a lehetőséget. A grafikus kát 
között a 4x AGP támogatása már nem sz 
Különösebben nagy extrának, a tesztben. 
replő másik két kártya is támogatja ezt a 
funkciót, 

És még egy meglehetősen döbbenetes 
adat: egy GeForce chip több, sokkal többe 
tranzisztorból épül fel, mint egy Pentium 
processzor! Míg egy ilyen GeForce chip kb. 
23 millió tranzisztort tartalmaz, addig egy 
P-IIT, ennek kb. csak a felét. Halkan jet 
meg, hogy érdekes módon ez az árban nem. 

látszik, Úgyhogy, 
aki ilyen kártya 
sárlására adja a 
jét, már bátran el- 
mondhatja, hogy 
bármilyen procija; 
van, már nem aza 
legnagyobb chip a 
gépében. 


Felépítés 


Minta mai kor már 
Lassan fűtőtestnek 
is beillő chipjeinél. 
megszokhattuk, a. 
GeForce 256 is al 
hűtést (ventillátor 
kapott. De ennél 
Sokkal többet nyúj 
a kártya. Például! 
gyeti a chip hőm 


wwwgarmestani 


sékletét (ilyet eddig csak alaplapokon láthat- 
tunk), sőt képes arra is, hogy visszafogja a. 
teljesítményt (és így a hőtermelést 55), ha a 
Hőmérséklet a veszélyes tartomány felé köze- 
ledne. Aztán ha elmúlik a veszély", akkor 
természetesen minden visszaáll a régi kerék- 
vágásba. Eza szolgáltatás főleg azoknak jön 
nagyon jól, akik szeretik a végletekig meg- 
hajtani a gépükben lévő alkatrészeket, sok- 
szor azt kockáztatva, hogy ,megfőzik" azo- 
kat, ami úgy általában igen káros az ember 
pénztárcáját tekintve, Így legalább a grafikus 
kártyájukért már nem kell aggódniuk. 

A másik lányeges szempont, hogy a kár- 
tya milyen típusú RAM-mal van fölszerelkez- 
ve. A most kapható típusokon még 5D-, vagy 
SGRAM található, de nemsokára megérkez- 
nek az ún. DDR (nem, nem a volt NDK-ról 
van szó) RAM-mal szerelt darabok is, Ha 
megfejtjük a rövidítést, ami a Double Date 
Rate kifejezést takarja, akkor már sejthet- 
jük, hogy ez a RAM-típus kétszeres memó- 
ria-sávszélességet kínál, ami a nagyobb fel- 
bontásokban és a 32 bítes textűrák haszná- 


gamestar€idghu 


latánál dobhatja meg 

a teljesítményt. Ám 
az ilyen típusú RAM- 
modulok még ritkák, 
ezért nem akaródzik 
beindulni az ezzel 
felszerelt kártyák s0- 
tozatgyártása, 

Mint ahogy az 

ASUS-tól megszök- 
hattuk, természete. 
sen videó ki- és be- 
meneteket ís talá- 
lunk a kártyán, Pro- 
fesszionális felhasz- 
nálásra ugyan az 
46600-on található 
csatlakozók sem al- 
kalmasak, de az 
otthoni VHS kame- 
rával felvett filmek 
dígítalizálására tö- 
kéletes 


Extrák 


Ez az ASUS kártya 
nem tartozik a rosz- 
szul felszerelt dara- 
bok közé. Kapunk 
hozzá két teljes ver- 
ziőjú játékot: a Drakant és a Rollcage-et. 
Igaz, ezek még nem támogatják a T8l-t, de 
legalább kipróbálhatjuk, mit tud a kártya a 
hagyományos 3D-s játákokkal (azért úgy 
mellékesem jegyzem meg: szerintem illett et- 
készíttetni ezen játékok T8L verzióját, ha már 
eza kártya nagy újdonsága - csak hát az nem 
olyan egyszerű). Emellé még kapunk egy má- 
Sík CD-t, amin 14 további játék nem teljes. 
verzióját, vagyis demóját találhatjuk. És ter- 
mészetesen mindenféle hasznos kis segéd- 
programokkal is ellátnak minket, hogy az új 
kártyánk használatát megkönnyítsék. Például 
a Ulead Studia 3 teljes 


szesz 


tuk, de két perc alatt annyira lefárasztotta a 
monítorozáshoz igencsak hozzászokott sze- 
műünket, hogy egyszerűen könnyezni kezdett. 
Ugyanis ez úgy működik, hogy váltakozó mó- 
don letakarja a két szemünket, minek hatásá- 
ra ügye a monitor frissítési frekvenciája meg- 
feleződík, és ez korántsem egészséges. 


Teszt 


És elérkeztünk a leglényegesebb részhez, 
ahol lemértük, mt is teljesít ez a kártya. 
Mivel sajnos olyan játék még nem jelent. 
meg, amivel mérhetnénk a TEL teljesít- 
ményt, ráadásul a averseny" többi résztve- 
vőjét sem bírtuk volna rávenni, hogy így 
működjön, ezért külön megnéztük, hogy 
mennyire processzorfüggetlen a GeForce a 
kártyához mellékelt Tree demóval, aztán 
elővettük a szokásos tesztprogramjainkat és 
megnéztük, hogyan viszonyul a GeForce a 
többi kártyához. Ezek jelen esetben egy tel- 
jesen egyszerű Diamond TNT2-es és egy 
Matrox 6400 volt, egyikből sem a szuper 
Ultra vagy Max verzió, hisz azok amúgy sem 
annyira elterjedtek, 

Ami a processzorfüggetlenséget illeti, azt. 
kell mondanunk, hogy lényegében igaz, 
amit az nvidia igért. Ugyanabba a tesztkör- 
nyezetbe (alaplap, memória stb.) számos 
különböző processzort beletettünk, és a 
grafikus teljesítmény alig-alig ingadozott. 
Természetesen a normál (T8L-t nem haszná- 
16) programoknál a GeForce is ugyanolyan 
Processzorfüggő, mint bármely más kártya. 

A többi tesztet a szokásos Incominggal és 
a vake II-t azóta elavulttá tévő Ouake III: 
Arena-val végeztük (még nem a végleges- 
sel, hanem egy tesztverzióval), és beizzí- 
tottunk egy Treemarkot is. Az Incomingban 
nyújtott teljesítményt kis és nagy felbontás. 
mellett mértük, a Ouake III-ban a részletes- 
séget állítgattuk, de érdekes módon ez 
egyik kártyára sem volt nagy hatással (még 

a Matrox G400-ra leg- 


sisszáékelsájále ia ezszgét 
juk gatyába. nagy különbség), 

MírazásuS Vasot- KE et 
hoz, a gyártó TNT2-es. külön táblázatba a 
töke tén KEZET 
merzésaek,  ZZOVATO TAL I EZ 
"megkapjuk. Természe- -§ Pelace 
tesen ezt is kipróbál- 
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Logitech Soundman hangfalak 


Fekete asztalidísz 


A Logitechet legtöbben csak irányító eszközeiről, va- 
gyis egereiről, billentyűzeteiről, joystickjairól, kor- 
mányairól és gamepadjeiról ismerik. Ám ítt az ideje, 
hogy ezen a kissé elavult ismereten túllépjünk, 
ány hónapja a piacon van a 


ugyanis már ni 
Logitech hangfal-családja. 


cég legújabb politikája sze- 
rint minden termékskátájá- 
ból három különböző tudású 


készüléket dob piacra. Egy semmi extrát 
nem szolgáltatót az egyszerű felhasználók- 
nak, akik a számítógépet csak irodai munkára 
használják, egy közepeset azoknak, akik már 
adnak valamít a teljesítményre, és egy pro- 
fibbat azoknak, akik komolyabb szimbiózis- 
ban élnek a gépükkel, és ezért hajlandók mé- 
lyebben a pénztárcájukba nyúlni egy-egy 
Jobb és nagyobb teljesítményű alkatrészért. 

Ez a hangfalakon tökéletesen jól lemérhe- 
tő. Az egyszerű felhasználóknak ott a 61-es, 
ami egy egyszerű, szép design-os aktív hang- 
falpár. Semmi különlegességet nem mutat 
föl, mindössze egy bekapcsoló gombot és egy 
hangerőszabályzót találunk a tetején. 

A család középső tagja az XI-es, Ez abban 
különbözik az egyszerű hang- 


nunk, a rendszer automati- 
kusan aktivizálódik, 
amint jelet érzékel a 
bemeneti csatorná- 
Ján. A másik érdekes- 
ség, hogy a mélynyo- 
mó ennéla rendszer- 
nél nem a szokásos 
Kocka alakú doboz, 
amit az ember leg- 
többször lábtámasz- 
nak hasznát az asztal 
alatti legsötétebb 
zugban, hanem egy 
eszméletlenül formás 
doboz, amit nyugod- 
tan kirakhatunk az 
asztalunkra (tehetjük 
azasztal bármelyik 
sarkába, nem kelt kö- 


falpártól, 
hogy a két 5 wattos magassug- 
árzóhoz mellékelnek egy kisebb teljesítmé- 
nyú mélynyomót is (15 watt), és azonkívül a 
bekapcsolással sem kell majd bajlód- 


zépen lennie, a mély 


hangoknál ugyanis úgysem 
zékeli az ember, hogy melyik irányból jön- 
nek). Eza megoldás a zsúfolt asztallappal 
tendelkező embereknek nem biztos, hogy et- 
nyeri a tetszését, de vész esetén ők még min-. 
Vig letehetik a mélynyomót a földre. De lege 
alább lehetőségünk van választani. 

A Soundman-ek legizmosabbika az X2-es, 
ami voltaképpen nem sokban különbözik az 
Xi-estőlt ,mindössze" egy nagyobb teljesít- 
ményű mélynyomót kapott (24 wattosat), 

a magassugárzóik kinézetre teljesen egyfor- 
mák, de kicsit nagyobb teljesítményűek 
(oldalanként B wattosak). Ennek megfelelően 
nagyjából ugyanazt nyújtja a szolgáltatások 
szintjén (automatikus bekapcsolás, asztali" 
mélynyomó , ám hangjainak teltsége a na- 
gyobb mélynyomó miatt érezhetően jobb. 

A ogítech termékei elsősorban sohasem 
olcsóságukról voltak híresek, és ezt ttás le 
mérhettük. A legolcsóbb 61-es kb. 10.000 
FIHÁFA. míg a legdrágább X2 kb. 25.000 
FISÁFA, Ám a hangfalak a minőségük alapján 
megérik a beléjük fektetett pénzt. 

Pelace 
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Vortex kártyák 


E hónapban Aureal hangkártya érkezett tesztelésre, amelyeket a 
Diamond MX-300 hasonmásaiként is említhetnék, hiszen mind- 
hármukon ugyanaz a Vortex technológia található meg. úg 

okan nem is tudják, de többféle. innen, mint a Windows-hoz 
SZE geredramvagen[T 

tyák között. Az egyik legelterjed- Player. Nem akarok nagyon a 
tebb az AZD, amit az Aureal fejlesztettki, — gúnyolódni, de ez szerintem 
tudtommal a NASA segítségével. Ezt a tech. ciki, bármennyire ís olcsó 
nológiát ugyanis nemcsak hangkártyáknál 
használják, hanem különböző szimulátorok- 
ban is, amik akár a milliós nagyságrendet is 
elérhetik. Szerencsére a Vartex hangkártyák 
nem kerülnek milliókba, sőt tízezrekbe sem. 
Ennek ellenére mégis egyre több játék támo- 
gatja ezt a 30 hangzást. 

A kisebbik kártya Advantage PCI névre 
hallgat. Furcsa külseje és kis mérete egyér- 
telműen az árát tükrözi. Gyakorlatilag egy 
közönséges Sound Blaster kompatibilis kár- 
tya, persze az A3D-t kívéve. Az installálással 
Semmi problémám nem akadt, csupán egyet- 
len jókora dolog. Ha a hozzákapott szoftve- 
feket összeadjuk, akkor egy teljesen kerek 
számot kapunk: nulla. Az egyetlen utalás ar- 
ra, hogy Aureal kártyánk van, az egy kis ikon 

Ín/Taskbar-on. Erre kat- 
tintva bejön egy Control Panel, 
ahol megtaláljuk a beálli 

sokat, és meg- 
hallgathatjuk 
a 30 demo- 
kat. Olyan kártyárólvan szó. Deezt még talán elfogad- menete van (front és rear), ami játék közben 
fényúzó —— tam volna, ha a nagyobbik kártyánál nem nagy élményt tud nyújtani, ha van négy 
programokat ugyanaz a helyzet. Sajnos ugyanis a Super-  hangfalunk. A másik pedig, hogy egy digitális 
fselindít- vad Digital PCI néven futó hangkártyánális kimenetet is rásuvasztottak, ami manapság 
hatunk elkövették még egyszer ezta hibát. Ezen igencsak emeli az árakat, de itt kivételesen 
a kártyán aza speciális, hogy két sztereó ki- nem estek tülzásba, 

Mindkettőnél megtalálható viszont a beál- 
ításokon belül egy-egy sztereó eguatizer, és. 
erre viszont más gyártók nem szoktak odafi- 
gyelni. Összesítve nagyon jó minőségűek 
a Vortexek, csak a hozzájuk való CD-ken el- 
fért volna egy-két progi. 

Árukis teljesen elfogadható, hiszen az 
Advantage 4900 Ft. ÁFA, míg a Superüuad 
15900 Ft 4 ÁFA. Köszönjük a Pivelnek a teszt- 
példányokat! 


Skywalker 


Írj saját slágert! 


Egy rövidke CD előzetes fog következni, ahol megismerhettek két olyan dupla 
CD-t, amelyek segítségével Ti magatok is készíthettek zenéket! 


a hallottál már olyan hangkár- 
tyákról, amelyeknél egy bízo- 
nyos memóriatartományba 


hangmintákat lehet feltölteni, vagy esetleg 
neked js van ilyened, akkor ez a cikk neked 
Szól. Al pedig nem s sejti, hogy miról van 
ítt szó, annak elmondom, hogy léteznek bi- 
Zonyos hangkártya-egyedek, melyek saját 
memóriával rendelkeznek, ahová WAV formá; 
tumú hangokat képesek betölteni, így egy 
MIDI billentyűzettel, és egy valamire való 
szekvenszer programmal komplett zenéket. 
lehet készíteni. Léteznek persze olyan agya: 
fürt gyártók is, akik nem csinálnak külön he- 
lyet hangkártyájukon a memóriának (lásd: 
Platinum), így az a gépéből csipeget le dara- 
bokat, a felhasználó örömére. 


Ha ez már megvan, akkor nincs másra szük 
ség, csak sok-sok hangminta CD-re, több ezer- 
nyi WAV hangszínnel, Ezeket magunk is össze- 
állíthatjuk fáradságos munkával, de a legegy- 
Szerűbb megvenni kész válogatásokat, ame- 
lyekcstítus szerint is csoportosítva vannak. Je- 
tenleg két dupla CD-t kaptam meghallgatásra 
(Bertnik), mindkettő tele van a legbrutálisabb 
hangokkal. Főleg a Big Beat és a Trance kedve- 
tőinek ajántom őket. Az egyik CD-n WAV-okat. 
és MIDI file-okat találhatunk, míg a másikon 
audio formátumban van minden, így akár egy 
Közönséges asztali lejátszával is végighallgat- 
hatjuk az egész válogatást. 

A borító nemcsak elmebeteg képeket ábrá- 
2ol, hanem fontos információkat tartalmaz 
a CD-n található hangmintákról. Ha tudjuk 


például, hogy egy basszus hangszínre van 
Szükségünk, akkor a kis füzet segítségével. 
könnyedén megtalálhatjuk azt a CD-n. 

Eza két kollekció egyébként egy sorozathoz 
tartozik, csaka többi része még nem érkezett 
meg hozzánk. Várhatóan több stílus is képvi- 
selteti majd magát a következő CD-ken, Ha va- 
laki érdeklődne a válogatások után, akkor azt. 
tegye a Proline Kft.-nél a 367-8299-es számon. 

Skywalker 


Gondolatok az MF3 lejátszókról 


Autóban, otthon, 
a konyhai rádióban 


Már látom a napot, mikor betérek a boltba a halálát lelt kávéfőző helyett mási- 
kat beszerezni, és az eladó amellett, hogy a filterről, melegen tartásról, meg 


aroma szabályzásról beszél, bőséges információt zúdít a nyakamba az egyes 


"Pusok MP3 lejátszási képességét illetően. 


gyre több és több DVD lejátszó. 

kínálgatja magát, mint MP3 CD-k 

lejátszására is alkalmas készülék, 
ésaz idei éva GSM piacon is több meglepeté- 
sét fog hozni. A témát megpiszkálva kiderű 
hogy jó néhány további kütyű kering, amít. 
direkt erre a robbanásszerűen terjedő zenei 
formátum lejátszására szántak építőik. Saj; 
nos ez a közkézen forgás, egyáltalában az el- 
érhetőség, leginkább az óceán túlsó felére 
ígaz, de nem ártana, ha valamelyik élelmes 
kereskedő összekapná magát itthon ís, 


A hordozhatók 


Természetesen ebben a témakörben a legna- 
gyobb a választék, amiből egy nagyon kicsi, 
bár annál jobb minőségű szelet eljutott a ha- 
zai boltokba. A kínálat viszont valami esze- 
ment széles, akárcsak a minőség és kínált 
szolgáltatások. Érdemes és fontos különvá- 
lasztani a csak MP3 lejátszókat, amelyek 
pusztán elektronikus alapon, memóriából mű- 
ködnek, és jóval szerényebb választékot fel- 
Vonultató CD lejátszó mellé társított MP3. 
"dekóderes készülékeket. Talán ide lehetne 
még sorolni a marokkomputereket is, amelyek 
képesek MP3 lejátszásra, de ebből a szem- 
montból azokat inkább a számítógépekkel len- 
ne célszerű egy kalap alá venni. Az előbbiek 
mindenképpen számítógépet igényelnek 

a számok feltöltésére, soros, párhuzamos, 


USB vagyiníra porton keresztül kell a számí- 
tégéphez kötni, ha a tárolt zenéket le akarjuk 
Cserélni. Színben és formában végtelen a va- 
Tiációs lehetőség és igen eltérő a mezőny az 
árak felől szemlélve a választékot. A kijelző 
léte és hiánya mellett a zenék visszaadási mi- 
mősége is igen sokat számít az árversenyben. 
Külön kategóriaként kezelendők a CD alapú 
Me3 lejátszók, amik normál zenei CD-k mobil. 
megszólaltatása mellett képesek lemezre rög- 
ített MP3-bóliis zenét előállítani. Persze itt. 
szembe kell nézni, a motor energiaigényével, 
a számok közötti ugrálásnála mechanika las- 
Süságával és mozgás közbeni használatnál a 
rezonancia érzékenységgel. Cserébe viszont 
nincs áttöltögetés, meg számítógép igény, az. 
egyszer megírt lemezeket egyetlen laza moz- 
dulattal lehet cserélgetni, Az sem mindegy, 
hogy milyen formátumú MP3 CD-ket képes el- 
olvasni a kütyü, illetve, hogy az optika képes- 
€ normálisan befogni a CD-RW (újraírható) , a 
€D-R-hez képest gyengébben visszavert jeleit. 
Az úttörő Mambo-X P300 nevet viselő le- 
Játszónál a lemeznek MP3 music CD formában 
kellíródnia, de lehet akár újraírható lemezen 
is rögzíteni. Mélyhang kiemelési technológia 
is támogatja a minél tökéletesebb hangvisz- 
Szaadást, és a zsebben hordható CD leját- 
Szóknál szokatlan módon távirányító is j 
mellé. Az ugrálás kikerülésére pedig egy 45 
másodperces, valószínűleg cache memória 


jellegű elektronika szolgál. Mindezt olyan 
180 dollár környékén osztogatják. 


Az otthoniak 


Igen tetszetős kínálat áll rendelkezésre 
a kategóriában is, különösen akkor, ha az Mi 
lejátszást csak kiegészítő funkcióként tartal- 
mazó készülékeket és a valamilyen kütyüt Mi 
képessé tevő érdekességeket is ide soroljuk. 

Sokuk rendelkezik valamilyen adathordi 
kezelésének lehetőségével, amely között 
gyakoribb a CD, de vannak PC kártya szabvás 
nyú, az általában notebook-okban használt 
2.57 vagy a normál 3.5" merevlemezt kezelő 
típusok. Erősen változik az is, hogy milyen 
csatlakozókkal szerelik fel a berendezéseket, 
Kapcsolható-e számítógéphez, erősített, 
vagy vonali kimenete van, támogatja-e 
a többcsatornás hangot? A szolgáltatások és 
felépítés függvényében az árak, a kiegés 
§0 dolláros kategóriájától a hi-fi rendszerek 
mellé álmodott berendezések majd 800 dol- 
lárjáig terjednek. 

AWPtile 715/715Kplayer: Egy DVD leját- 
Szó, ami a DVD Video, Audió és Video CD-k 
mellett, csak úgy mellékesen kezeli az MP3. 
CD-ketis. Kimenetei sem elhanyagolandók, 

bár a digítális AC3 és DTS hangot valószínű 
leg nem tudja az MP3 állományból előcsalo- 
gatni. Ára viszont meglepően kellemes 239 
dollár, ami DVD lejátszóban ís maximum a 
közép kategória. 

Blast-It: Az elsők között megjelent asztali 
MP3 lejátszó hagy maga után némi kívánni 
valót, márha lehet hinni, egy elvileg függet- 
ten tesztelő véleményének, aki az élettelen 
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hangzásvilágot rótta fel, a beépített erősítő- 
vel, sőt még hangszóróval is rendelkező, nor- 
mál zenei CD lejátszására is képes készülék- 
nek. Már a fotókon is látszik, hogy kissé házi- 
lagos érzete van a kivitelnek, egy relativ csi- 
nos, bár hófehér mivoltában semmilyen Hi-Fi 
tendszerbe nem illő házban egy számítógépes 
CD-ROM csücsül. Viszont nem csak az MP3 
Library szisztémában rögzített, de a sima 
computer állomány struktúrájú MP3 CD-ket is. 
lekezeli. Méretes kijelzője ellenére a tag-okat. 
nem jeleníti meg, csak lemezcímmel és állo- 
mánynévvel dolgozik, Ára pedig 295 USD. 

AudiReüuest: Csúcsmodell, beépített me- 
revlemezzel és CD olvasóval, CD váltó inter- 
face-el, TV kimenettel és infravörös billen- 
tyűzettel, Abszolút mentesíti használóját a 
számítógéptől, hiszen a lemeztányérjába ej- 
tett zenei CD-t képes begrabbelni, sőt beme- 
netein keresztül akár bakelit lemezeirőlis ké- 
Szíthet MP3-at bárki. A TV csatlakozás lénye- 
ge, hogy itt szerkeszthetők a tag-ek, állítha- 
tó össze a lejátszási lista és hasonlók, az már 
csak extra szolgáltatás, hogy lejátszás köz- 
ben a zenére szinkronizált animációkkal szó- 
rakoztatja a nagyérdeműt. A merevlemezre 
mentett állományokat pedig USB porton ka- 
resztül lehet letölteni hordozható vagy egyéb 
kütyükbe, Az ára viszont egy csöppecskét hú- 
Zós, 800 zöldhasút kell érte a tengerentűli 
boltok pultján hagyni. 

PSXAMP: Kiegészítő, mégpedig abból is 
különleges, mert a Sony Playőtation-ből, eb- 
ből az elsősorban játék céljára tervezett kon- 
zol gépből varázsol MP3 lejátszót. Hangmi 
nősége megegyezik egy átlagos számítógé- 
pen elérhetővel, az egész pici kiegészítő do- 
boz installálása semmilye problémát nem 
ökozhat. Nehézséget egyedül az jelent, hogy 
a PSX beépített másolásvédelmét - ami a CD- 
R lemezeket letiltja - egy Hot-Swap, vagyis 
működés közbeni trükkel kell megkerülni, Tá- 
rolni, grabbelni nem tud, így az máshol vég- 
zendő, de cserébe mindössze 60 dollárért do- 
bálják a reménybeli felhasználók után. 


Az autóba valók 
Van autó rádió, van autós magnó és CD, miért 
ne legyen autós MP3 is? Persze ha valakinek 
van hordozható lejátszója, akkor azt megfele- 
lően kiválasztott magnóra könnyen rá lehet. 
csatlakoztatni a kocsiban is, de mennyivel 
elegánsabb egy beépített lejátszó, arról nem 
is beszélve, hogy az nem használ elemet. 
mpeg car: Húzós darab, és nem csak tudá- 
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sát tekintve, ugyanis egészben húzható ki az 
autóba épített dokkolóból, az általános autó- 
rádió méretű eszköz. Erre nem csak a lopkovi- 
tok elleni védekezés okán van szükség, ha- 
nem a zenék feltöltéséhez is egyszerűbb a la- 
kásba vinni a rádiót, és nem a parkolóba ki- 
vinni a PC-t. Áttölteni lehet soros, USB, vagy 
infra porton keresztül, ízlés szerint. Tárolási 
kapacitása igen jelentős, maximum 282 GB 
merevlemez várja a számokat, amiket renge- 
teg szempont szerint lehet lejátszási listákba 
szervezni, még a PC-s kapcsolat idején. A 
Szinte teljes egészében kijelzőből álló beren- 
dezést az autóban egy mini távirányítóval ve- 
zérelheti a tulajdonos, ha pedig elege van a 
rögzített zenékből, akkor rádiót is hallgathat 
rajta, ami ismeri az ROS hírszolgáltatást ís. 
Még egy igen húzós tulajdonsága a készülék- 
nekazára, ami 950 dollárt jelent. 

AutoPC: A Clarion neve azért itthon is jelent 
Valamit. Nos ők egy igen sok extra szolgálta- 
tással bíró készüléket szánnak az MP3 örültek 
autóiba, Sokkalinkább beszélhetünk fedélzeti 
számítógépről, hiszen egy Hitachi SZ alapú 
gépen futó Windows CE operációs rendszer a 
kütyü lelke, ami 
egyébként CD-rőlis 
le tudja játszani az 
MP3-akat, nem csak 
a memóriakártyáról, 
vagy annak helyére 
Állesztett mint-me- 
revlemezről. Hab a 
tortána színes LCD. 
ésaziníra port, 

2 főbb funkciókat. 
pedig szóbeli utasí- 
tással vezérelheti a 
sofór. A plusz verzió- 
ba még egy GPS-tis 
belezsúfoltak, biz 
tos, ami biztos ala- 
Pon. Lista árat ugyan 
nem adtak meg, de 
kósza hírek szerint. 
1300 dollár környé- 
kén van a vége. 

Szóvalvan minden 
és minden igény ki- 
elégítésére és a leg- 
változatosabb árka- 
tegóriában, már csak 
meg kell várni, amíg 
hozzánkis elémek a 
dolgok, Az mind- 


esetre biztos, hogy az MP3 már kipusztítha- 
tatlan a digitális zenehallgatás palettájáról. 
Schuerue 


Kiegészítők 


szletünkbe, ho 


i 


InterAct és Saitek játékvezérlők 


Erős" kormányok és 
jópofa ersétilésemb Azatókenén 


"Az erő velük van!" Mármint ezekkel az erő- 


sszacsatolással bíró kormányke- 


Tekekkel. Laptársunk, a PC World tesztlaborjának munkatársai a legtöbbünk 
számára ismeretlen nevű játékvezérlő euccokról próbálják eldönteni, hogy 


,arany-e ami fénylik"? 


KORMÁNYOK 


InterAct Vá Force Feedback Racing Wheel. 
Már első látásra feltűnő, hogy milyen remek 
gumiborítással látták el ezt a sokgombos cso- 
dát, olyannyira, hogy a szemlélő nem állja 
meg, és rögvest meg is mancsolja őkelmét, 
Ekkor viszont rá kell ébredjen, hogy a hü- 
velykjjaihoz legközelebb eső négy nyomó- 
gomb ugyan nagyon kényelmesen elérhető, 
ugyanakkor azonban a tétlen ujjak pihenőhe- 
lyét foglalja el. Sebaj Kárpótol a kormány- 
oszlop dönthetősége, melyhez hasonló ki 
nyelmet szolgáló megvalósítást nem láttunk 
még autón kívül. A már említetteketás bele- 
értve összesen 15 nyomógomb várja, hogy 

a szolgálatunkra lehessen. Jutott belőlük 

a kormány két küllöjére - az egyiken kitekin- 
tő kapcsoló konstellációban láthatók -, de 
bajuszkapcsolóként is felbukkannak. Kár, 
hogy ez utóbbiak gyakorlatilag csupán csű- 
nyácska férlamellák. A pedálkonzol méretes 
pedáloknak ad helyt; ügyes, hogy a gázpedál. 


Sokkal kisebb ellenállást fejt ki, mint a fék. 
Egy szó mint száz, szerelem első látásra, az 
emberalig várja, hogy kipróbálhassa a V4-et. 
Az elemek összekötése pofonegyszerű, az 
asztalhoz történő rögzítést két termetes 
húsdaráló satu" és tapadókorongok is segf- 
tik. A meghajtóprogram telepítésével nem 
volt gondunk, viszont a működésével már an- 
nálinkább. A mellékelt teljes értékű Need for 
Speed II Hot Pursuittel és az általunk favori- 
zált többi játékkal is produkálta, hogy időn- 
ként egy-egy irányba teljes kitérítést közvetí- 
tett a gép felé, míg a Microsoft Midtown 
Madness című játékával pedig akármit ís tet- 
tünk, folyton kikapcsolt az erő-visszacsato- 
lás. A gyártó internetes honlapján újabb vál- 
tozatot találtunk a meghajtóprogramból, 
melyet telepítve a fenti problémák ugyan. 
megszűntek, de ekkor heveny vakadozásba" 
kezdett gépünk. Reméljük, a probléma csu- 
Pán egyedi, de azért elgondolkodtató, hogy 
más kormány nem makrancoskodott ugyan- 
ezen a hardveren, Ami az erő-visszacsatolást 


ílleti, a fellépő erők, a közvetített effektek 
átlagosnak mondhatók, míg a középpontba 
vásszatérítő erő kifejezetten nagynak, Az 
Interact Vá kedvező árú eszköz, mely a bril 
áns részletek ellenére nem mentes apróbb hi-. 
báktól. 


Szítek Ré 
"Microsoft force Feedback technológiára 
épül" - hirdeti a kormányra ragasztott matri- 
ca. Mielőtt eljutunk oda, hogy ezt ki is pró- 
bálhassuk, meg kell csillogtatnunk mechani- 
kusi képességeinket. Össze kell szerelnünk 

a jókora oldalirányú kiterjedéssel bíró kor- 
mánykonzol satuszerkezetét, a kicsit lapított. 
kormányt három csavarral rá kell szerelnünk 
azagyra - a süllyesztett nyílású csavarok és 
a szükséges kulcs mellékelve -, mellyel ha el 
készültünk, már csak gyenge levezető gya- 
korlat a pedálkonzol, kormánykonzal, szá 
tógép mesterhármas összekötése, Az Ré ösz- 
szesen 6 nyomógombbal szolgál, melyből 
kettő a kormányon, kettő bajuszkapcsoló- 

ként, míg a leggyakrabban használt első ket- 
tőeelőre, illetve hátra kitéríthető sebesség-/ 
váltókarnak álcázva jelenik meg. Találunk egy 
hetedik nyomógombot is, mely kakukktojás 
ként az erő-visszacsatolás menetközbeni ki 

és bekapcsolására szolgál. A kormány alakjá- / 
val első látásra nehezen bírkóztunk meg, de 
be kellett látnunk, markolni kényelmes. 

A tervező furcsa szeszélyeként, csupán az al- 
Só kétharmadra került kellemes tapintású 
gumiborítás, míg a felső egyharmadon 

a puszta műanyag kandikál ki. Nem egészen 
értjük a dolgot, lévén az alsó részén a legrít- 
kább esetben fogunk meg egy kormánykere- 
ket. Pont a fordított kialakítás volna a logi- 
kus, ha már spórolni akartak a gumival, arról. 
nem is beszélve, hogy a ,monokiniző volán" 
így nem a legesztétikusabb. A pedálkonzolon 

a gázpedál sokkal mélyebben ül, mint a fék. 

- kétütemű Wartburgról lehet ismerős a do- 
1og -, és sokkal nagyobb pedáliton téríthető 
ki. Ránézésre nem tetszett a kialakítás, ki- 
próbálva viszont nem találtuk kényelmetlen- 
nek. Ha elszalad előlünk a pedálkonzol 
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másztálós játékokhoz ajánlanám elsőre, 
azért üvake-elésre már nem volt az igazi, bár 
teljesen korrektül be lehetett állítani rajta 

a funkciókat, mí több, gyári beállítások ís. 
rendelkezésünkre állnak. 

Még a gamepad-nél is érdekesebb és sz0- 
katlanabb látványt nyújtott a PCDash fedőne- 
wű, hogyan is nevezzem meg, amolyan játék- 
tábla. Hogy ennek mi is az értelme? Aki ját- 
szott már egy kellemesebb nehézségi fokú re- 
pülőgép-szímulátorral, vagy stratégiai játék- 
kal, ahol szinte az egész billentyűzetet kiosz- 
tották funkcióbillentyűknek, az egészen bíz- 
tosan értékelni fogja a PCDash-t. A tábla 
szépsége a programozható felülete, ami kön- 
nyen azonosítható, és ezáltal könnyen meg- 
található billentyűzetpótlékot ad. 

Milyen szép is, amikor a 3xCtrlsE helyett 
egy ujjbegynyomás, és máris katapultálok az 
gő F-16C Block 50-esemből... Mindehhez 
a padlón, akkor kotorjunk a doboz mélyére, botkormánytis találhatunk. Ha jobban szem- nem kell mást tenni, mint a játék kiosztását. 
a gumi lábacskákott bújtak meg, és várják, ügyre vesszük magát a szerkezetet, további rejtő papírlapot a PCDashba csúsztatni. 
hogy felragasszuk őket. A Microsofttólvaló huncutságot vehetünk észre a bal oldali A Command Center harmadik tagja 
származásban lehet valami, mert nemcsak négyutas kapcsoló körül: egy beépített kor- a Cyborg Stick 2000 botkormány, amely mél- 
a meghajtóprogram egyes elemei emlékez- —— mány! Igaz, nem egy erő-visszacsatolós cso- tó kiegöszítője a két társának, A joystick ele- 
tetnek a SideWinderére, hanem a fellépő erők. da, de például rudder-nek használva kelleme- . jén egy kicsiny imbuszfejű csavarhúzót rej- 


is azzal mutatnak rokonságot, Kompatíbilitá- sen tudtam vele csúsztatni az NFS III-ban. tettek el. Magán a boton megtalálható egy- 
si problémánk nem volt, a kormány megfele. A botkormány normálisan működött bal két részből álló kéztartó elem, amit egy 
lően érzékeny, viselkedésével teljesen elége- . . hüvelykujjam alatt, bár kissé törékenynek . imbusz-csavar segítségével tudunk fel-le állí- 
dettek voltunk. vélem, esetleges erőszakosabb használat tani a boton. Gondoltak a balkezesekre ís, 
esetén. akik ezt az elemet megforgatva saját kezük- 
A két bajuszkapcsoló a gamepad elején nek megfelelően használhatják az eszközt. 
MOTKORMÁNYOK a két mutatóvíjal érhető el, bár nálam már Leraktam a legalsó helyzetbe a tartót, de 
Saitek-áradat a játékosok örömére a középső ujjperere estek, kézméretem miatt. . még ígyis egy hangyányit kicsinek bizonyult 
Ezidáig nem sokat hallottunk a kínai Saitek Erősen kilóg a frontvonalból, ezért ha vala- a bot, bár azis igaz, hogy elismerten lapát- 
cégról, illetve termékeiről. Most azonban hir- mi, ez lesz az első, ami letörhet. Ugrálós, — kézzel rendelkezem. A boton összesen négy 


telen egy teljes Command Cen- 
ter hullott az ölembe, de ez 
még nem minden... 

Ugyanis gondoltak a repülő- 
gép-szimulátorok kedvelőíre is, 
és egy meglepően komoly bot- 
kormány-gázkar együttes is 
megtalálható a csomagban. 

A teljes Saitek Command Cent- 
re három összetevőből áll. 

A legfuturisztikusabb közülük 
a Cyborg 30 Digital Pad, ami 
sokkal inkább egy rádjóirányi- 
tású repülőgépmodell kezelő- 
pultjára emlékeztet, mínt bármi 
Szokványos gamepad-re, A ha- 
tározottan futurisztikus design 
rengeteg kapcsolót, tűzgom- 
bot, sőt még egy négyutas mini 
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programozható tűzgomb és egy négyállású 
hat switch" található, A másik kéz sem ma- 
rad tétlen, mert a talpazaton még egy gázkar 
számára s kerítettek helyet, Ez különösen re- 
rülő szímulátoraknál és autós játékoknál 
hasznos, A botkormány maga kellemesen 
mozgott, sem megakadás, sem felesleges 
hanghatás (értsd: nyikorgás) nem volt ta- 
pasztalható. A külalak és a tartalom össz- 
hangban van egymással. 

De lássuk csak a nagyágyűt! Helyesebben 
a Nagy Párost, hiszen ítt az X36F botkormány 
mellé beizzítható az X357 gázkar is. 

Masszív, ámbár műanyag alapok jellemzik 
az együttest. A biztos rögzítésről (a sima fe- 
ület mellett, persze...) négy barátságos ta- 
padókorong gondoskodik. Nehéz letépni, 
úgaz, nem is lehetetlen. A batkormányon 
szinte mindenhol tűzgombokat, kapcsolókat 
találunk. Nem hiányozhat itt sem a kényel- 
mes csuklótámasz. 

Ezen már végre tényleg elfértem.... Derekas 
méretek jellemzik a botot és a gázkart is. 

A műanyag sima, kellemes fogású, Igaz, izzadt 
"mancsomban megcsúszott néhányszor, de erő- 
sebben megmarkolva semmi gond nem volt vé- 
te. Azösszeállítás különösebb nehézséget nem 
Gkozhat, mindössze a joyportot és a billentyű: 
zet portját kéri. A teljesen jól használható 

meghajtóprogramot feltelepítve kalibráljuk, 


majd nézzünk csak körül, milyen játéko- 
kat támogat, már előre elkészített ki- 
osztás segítségével! Hirtelen 55-öt tud- 
tam összeszámolni, a klasszikus Ovake 
2-tőla Mechwarrior III.-on áta Janes 
Sorozat szinte minden tagjág. Úgy ér- 
7em, ez határozottan meggyőző. 
A Saitek weblapjáról természetesen le- 
tölthetők újabbak is, és folyamatosan 
érdemes visszanézni, hiszen a dátumok 
tanulsága szerint a frissítés folyamatos. 
Aki jobban kedveli a saját kiosztásaít, 
szintén elmentheti őket, akár játékon- 
ként. Érdemes akár hosszabban elbíbe- 
Lódni a kiosztások elkészítésén és tesz- 
telésén, hiszen , éles" harci szituáció 
ban bizony akár az , életünkbe" is kerül- 
het, ha mondjuk nincs meg az első uj- 
mozdulatra a radarzavaró csati, Ha vi- 
szont sikerült megtalálni az ideális ki- 
osztást, kisebb változtatásokkal szinte 
minden repülőgép-szimulátorra alkal- 
mazhatjuk, mindig alkalmazkodva az 
esetleges plusz kombinációkhoz. Ha- 
sonlóan a Suncom Talon-sorozatához, 
a gázkarra összesen három kiosztást készíthe- 
tünk, amely között egyetlen kapcsoló segítsé- 
gével választhatunk, Például egy a légi harcra, 
egy a navigációra és egy a földi célpontok el- 
len. Rokonszenvesen hangzik... 

Utoljára a jó öreg Thrustmaster TOS-en 
láttam beépített egeret, bár egy hét után 
abbahagytam a használatát, mert nem iga- 
zán tudtam pontosan pozícionálni vele. Az 
X-S3T ís rendelkezik a bal mutató- és hü- 
velykujjal vezérelhető , rágcsálópőtlékkal", 
s legnagyobb meglepetésemre határozot- 


tan használhatónak bizonyult. Alig tíz perc. 
alatt megszoktam, és mint a karikacsapás, 
mozgott a kurzor, pontosan arra, amerre én 
szerettem volna. 

A játékok során a botkormány komoly se- 
gítséget nyújtott. Kellemes dolognak bízo- 
nyult a bonyolultabban elérhető billentyű- 
ket elérni egyetlen ujjmozdulattal, A gázkar 
Könnyen siktik, érezhető a kattanás, mikor 
teljes utánégetőre kapcsolok, így jól elkülö- 
míthető a teljes ,száraz" teljesítménytől. 
Használhatónak bizonyult a páros a többi tí- 
pusű játék alatt, egyedül a uake 2-nél nem 
tudtam igazán mit kezdeni vele, Ott még a jó. 
öreg egéra legjobb megoldás. 

Külön említést érdemel a Saítek vezérlő- 
programja. Könnyen átlátható, egyszerűen 
kezelhető, A mentés/betöltés ís teljesen jól. 
működik, eltéveszteni igen nehéz. 

A weblap is ajánlandó minden kedves 
X36F-tulajdonosnak, eléggé gyakran kerül- 
nek fel frissítések, kiosztások, és egy szép 
hosszú FAD is olvasható, 

Szívem szerint megtartanám az X36F-X35T. 
párost egy szép hosszú élettartamtesztre, 
annyira elnyerte tetszésemet. Könnyű keze- 
lés, tenyérbe mászó külalak, széleskörű tá- 
mogatottság, mi kellhet még? Hová is raktam 
a Télapó e-mail címét. 


Samu József és Trautmann Balázs 
(Az összeállítás a PC World-ben jelent meg.) 
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Cheat rovat 
Csalás és önámítás 
Battiezone Hi MAZE1-1 "trikóját és a gatyáját. 
Minden kódnál, nyomd le a (CTRLJ-t és a (7]-  CURSTD-1 doubleshot A fegyverek gyorsabban. 
t, mire lejön a konzol és beírhatod a követke-  OUTLANDS-1 lőnek 
ző kódokat: BAÁATORa1 nc17 A testek jobban véreznek 
"game.cheat bzbody Végtelen pajzs. CARCERI-1 mnoshades Az éjszakai küldetéseknél. 
game.cheat bzíree. Végtelen számú pilóta és CRETURN-1 is nappati fény fogad 
alapanyag FORTRESS-1 Wwhosyourboss Ismeretlen a hatása 
game.cheat bzradarMegmutatja a térképet FORTDOORA1 hotstuff A gyanúsítottakat. 
game.cheatbztnt Végtelen lőszer. ARRV IGNe1 nehezebb megölni 
"game.cheat bzview Műholdkapcsolat anél- TIENTER-1 justin A gyanúsítottak soha 
kül, hogy lenne a megfelelő épületeted, vagy METEORE1 nem adják meg magukat 
"energiád hozzá DRAGON-1 rabies Gyilkos patkányok. 
TIABSORB-1. (ha beléjük lősz) 
Unreal Tournament FINALE-1 A baráti csapatok sebzésének kikapcsolása: 
Az alábbi kódok kizárólag egyjátékos módban CONFLAGe1 Egy text edítorral kell belepiszkálni a 
működnek. Nyomd meg a " -t, és akkor lejőna — TIDEATH-1 "swat.cfg" file-ba, amít a játék könyvtárában 
konzol, amibe beírhatod a következőket: RUNE-1 találhatsz meg. Ebben a "shootgoodguys-1" 
sort változtasd "shootgoodguyss0"-ra. Ezek 
kód Eredmény Age of Wonders "után már nem tudod lelőni a társaidat.. 
jertsoaaádláésetösseáraetest— LEHET 
módot Először is a játékot beatrix paraméterrelkell Interstate "B882 
fiy Repülő mód elindítani. Ehhez csak át kell írni a parancs-. Sim Cheatek: 
god Isten mód ikon parancssorát a következő módon (azel- Az alábbi kódok a sim képernyőről érhetőek. 
loaded Összes fegyver útvonal mindenkinél más lehet): el, amít a Esc lenyomásával tudsz előhívni. 
allammo Teljes lőszerkészlet ::vage of Wonderstaow.exe" beatrix Begépelésük után nyomd meg újra az Esc-et, 
"ghost walk Falonátjárás Ezek után a játék közben nyomd le a [CTRL]r hogy visszatérj a játékba. 
"walk Sétáló mód ISHIFTJ 4 C-t (egy kis pittyegő hangot kell KISS Az éppen becélzott jármű. 
killatt [class]. "Az összes ellenséget. hallanod), és akkor már gépelhetd is be a kö- elpusztul. 
"megöli a [class] "vetkezőket: LOVE A radaron lévő összes. 
JERYTEN 1 ölésnés llentél elpusztul 
playersonly Leállítja az időt, gold 1000 arany "CUDDLE Az épp aktuális autóval. 
"ugyanezzel lehet. mana 1000 mana kristály isten mód. 
visszakapcsolni fog Aködki/be kapcsolása HUGS Isten mód az összes 
behindview 1 Külső nézet, hátulról. explore A felfedezés ki/be kapcsolása barátnak 
behindview Ő Normál nézet spells  Azösszes varázslat kifejlesztése CARESS Teljes lőszer 
KAZE SANÜGetsáneaetátte ( maleselílertszatatánttt IHLAME küldetés megnyerése 
térképre lose Elveszti az adott szintet SYRUP A gépáltal irányított 
freemove Szabad mozgás autók leállnak 
Planescape: Torment. towns Minden független városa tied lesz MRFREEZE Az idő leállítása 
Az összes mozi megtekintése research Az összes varázslat kifejlesztése NUKEME Öngyilkosság 
Lépj be a Torment.ini file-ba, keresd a Shell Cheatek: 


(Movies] fejezetcímet, majd frd be a követke- 


TSRLOGO-1 
OPENING-1 
55. MSLAB-L 
SIGIL-1 
TIME-1 

SS. PHARD-1 
SS. ADETH-1 
ALYBIRTHEL 
DEATH-1 
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SwAT3a 
A játék közben nyomd le a ,SHIFT 4. 77-t, mi- 
nek hatására lejön a konzol, és géneld be a 


következőket: 

jamleet Azösszes feladat 
elvégzése, a küldetés 
megnyerése 

Johnwoo lelassítja az egész 
Játékmenetet 

swatlord Isten mód az egész 
csapatnak 

biggerpockets Végtelen lőszer 

casual csapat otthon felejti a. 


zek a kódok úgy működnek, hogy az alábbi 
néven szövegfájlokat kell létrehozni a játék 
Könyvtárában: 
az. autobahn.cíg — A külföldi autók is 
választhatók 
multiplayerben. 
Átalakítja a Load Mission 
ablakot, de kell hozzá 
egy elmentett állás. 
Nincs pénzlimit a külde- 
téseknél, vásárolhatsz 
mindent, ami van. 


2 airift.cfg 


22. ereditline,cíg 


2000 rervér KKE 


szoftver 


Shareware, freeware 


Képlopás 


Nem, nem arról lesz szó, hogyan lehet a Szépművészeti Múzeumból festménye- 
ket elvinni a személyi számítógép segítségével. Bármely közönséges halandó- 
val megeshet, hogy egy programról valamilyen dokumentációt kell készítenie, 
és ezt illusztrálnia is kell, azaz meg kell örökítenie a program képernyőit. Még 
az is előfordulhat, hogy valaki meg szeretné mutatni társasága tagjainak, mi- 
lyen nagyszerű játékos is ő, és e célból ki szeretné vadászni az adott játék egy 
pillanatának képét. Azt a műveletet nevezzük képlopásnak, melynek során a 
szoftver megjelenítette képernyőről szerkeszthető grafikus állomány készül. 


mai windowsos világban nem 
túl nehéz képernyőmentő 
Programot írni, számos, e célra 


kihasználható rendszerszolgáltatás létezik. 
Annak ellenére, hogy az alábbiakban sokszor 
említődik a rendszer lefagyása, a képernyő 
ellopása, különösen Windows-ban egyálta- 
lán nem nehéz és nem kockázatos feladat. 
Különleges körülmények, vagy igények tesz- 
nek emlékezetessé egy-egy esetet. 


Az őskor: DOS 


Talán az idősebbek még emlékeznek, volt egy 
korszak, amelyben minden program a maga íz- 
lésesszerint kezelte a grafikát, ha egyáltalán 
vállalkozott ilyesmire. Ekkor még úgymond. 
fioppihagyomány útján terjedtek a különböző 
képlopó programok. Az egyik utolsó volt 
4 PCXDUMP nevű , amely a VESA képernyőmó- 
"okat meglehetősen ügyesen és megbízható- 
an elkapta, és nevéhez hűen Paintbrush POX. 
formában elmentette, Képes volt arra a mu- 
tatványra is, hogy szöveges képernyőket pixe- 
les képekké alakítson. (Micsoda ízes" szavak: 
VESA, Paintbrush... hol vannak már?) 

DOS-os játékból képet lopni szabvány sze- 
rint úgy történt, hogy a dolgozó betöltötte 
a PCXDUMP-ot, majd a játékot, ami vagy fu- 
tott azzal együtt, vagy nem. Ha igen, akkor 
vagy lehetett az előre beállított billentyű- 
kombinációval képet lopni, vagy nem. 
A anem lehet" változat is kétféle lehetett: 
vagy nem reagált a billentyűzésre a PCXDUMP 
(merta játék már rég küírtotta a memóriá- 
ból), vagy lefagyott az egész rendszer, úgy 
ahogy volt. Ha reagált és csak utána fagyott 
le, akkor még volt remény, hogy utolsó lehe- 
letével még kiírta a képet a merevlemezre. 

Hősi idők voltak... Mindenesetre, ha valaki- 
nek még megvan, ugyanúgy használhatja ma 
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ra. Képernyőmentés DirectX-es jé 


ikból 


ús, mint rég, csak hát vigyázzon, FAT32 partí- 
ión nem fog működni Win9x DOS ablakából 
Sem, mert a PCKDUMP tipikusan az a program, 
amely közvetlenül szeretne a lemezre írni, 
ahol bizony már nem úgy vannak a bájtok, 
ahogyan 1993-ban szoktak vala lenni. 


Windowsak 


Ha valaki még nem tudná, a Windows 3.0 óta 
a Print Screen gomb megnyomása az aktuális, 
teljes képernyőt a vágólapra (Clipboardra) 
menti, ahonnan egy képszerkesztő alkalma- 
7ásba, annak kötelezően létező Edit/ Paste 
(Szerkesztés, Beilleszt) menüpontjával elő- 
vehetjük, Ennyi. 

Probléma ott lehet, hogy némely billen- 
tyűzet-gyártók helyhiány miatt a vonatkozó 
"gombra csak annyit ftnak ki, hogy ,PrtSeT... 

Minden további szolgáltatás voltaképpen 
csak luxus, hiszen a teljes képernyőből még 
egy minimális képességű képszerkesztővel is. 
tetszőleges részeket vagdalhatunk le, na- 
gyíthatunk ki, és menthetünk különféle for- 
mátumokban. Maga a Windows is nyújt ilyet, 
mert az Alt-Print Screen már nem az egész 
képernyőt, hanem csak az aktuális ablakot. 
(annak pieles képét) teszi a vágólapra. Meg- 
lepetések akkor érik a dolgozót, amikor kide- 


rül, az adott pillanat aktuális ablaka mind- 
össze egyetlen beviteli mező volt. (Áldott Té-. 
gyen a Windows átlátható és logikus progra- 
ozási struktúrája, valamint annak minden 
avatott ismerője!) 

No meg vannak más, bonyolultabb helyze 
tekis. Például többfeladatosság ide vagy 
oda, a telepítőprogramok nem minden kaján- 
ság nélkül gyakorta letiltják a billentyűze- 
tet, nehogy a júzer bármit is tehessen köz. 
ben, például ellopja a drága pénzért terve- 
zett betöltőábrát. (A vonatkozó angol kifeje-. 
zés - splash screen - tükörfordítása: toccsa- 
mási képernyő...) Ilyenkor használhatjuk 
a képlopó programok késleltetett sorozatlóvő 
szolgáltatását, amellyel, a folyamatot még 
a telepítés előtt elindítva, szerencsés eset- 
ben az egyik lopaton megtaláljuk az áhított 
betöltőábrát. 

A másik, ennél gyakoribb eset, ha játékból. 
szeretnénk képet lopni. Vajon működik-e 
a Print Screen gomb DirectX alatt? Eláruljuk, 
hogy igen! Így készültek a üvake 3, Midtown 
Madness és Tarzan játékokból származó ké- 
pek (1. ábra). Sajnos előzőleg engedélyezni 
kell a dolgot, amit ezidő, és a szerző tud 
mása szerint csak a DIRECTX.CPL nevű Vezérlő 
(Control) Panel modul segítségével lehet el- 
végezni (2. ábra), E modulkát maga a Micro- 
softállította elő a Win95-höz, a DirectX 5 
megjelenésekor már létezett, talán valame- 
yik Power Toys vagy javítókészlet része lehe- 
tett, Természetesen mellékeljük a CD-n, 
ahonnan Windowsunk SYSTEM alkönytárába 
kell másolni, Innen a Control Panel (Start 


2. ábra. Ha a DIRECTK.CPL-t Windomsunk SYSTEM 
alkönyvtárába másoljuk, a Vezérlőpult (Control 
Panel) megtalálja. Segítségével engedélyezhetjük a 
rint Screen gomb használatát a játékok alólís 
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menü vagy Sajátgép, Beállítások/ Vezérlő- 
Pult) ezután automatikusan felolvassa. 
Meglepetések természetesen még érhetik 
a tájékozott és jól felszerelt júzert is, 
a Windosban kit nem? Például a Print Screen 
megnyomására a játék meg a gép totálisan 
lefagy. Avagy attól fagy le, hogy az adott. 
konfiguráció (gép, grafikus kártya, Windows 
verzió, telepítés, jűzer) nem bírja ki az Alt- 
"Tab hatására történő grafikusmód-váltást, 
avagy a játék letiltja az alkalmazások közöt- 
], Alt-Tab gombbal történő átkapcsolást. Et- 
től még a kép a vágólapon maradhat a játék 
megállítása, majd a kilépés után is - ha a já- 
ték úgy akarja... Ha nem, akkor nem, Aggo- 
dalomra nincs sok ok, a módszer általában 
működ 
Minden idők legjobb shareware képszer- 
kesztője, a Paint Shap Pro (a 3.1 változat. 
óta, jelenleg a 6.01-nél tartunk...) termé- 
Szetesen lop képet, méghozzá késleltetve és 
sorozatban is (3. ábra). Őszintén szólva, fo- 
galmam sincs, miért kellene más képlopót. 
használni az eddig ismertetett lehetősége- 
ken felül, mindenesetre alább megemlítek 


3. ábra. A legjobb windowsos képernyálopó prog- 
Tam a Paint Shop Pro, amelynek akár 3.11-es, 16 
bites változata kifogástalanul működik még Win- 

dows NT-ben ís, (Visszamenő összeférhetetlensé- 
gért nem szokták szidni a Microsoftot...) 


még két programot, hátha valakinek éppen 
ezek tetszenek meg (természetesen feltettük 
aCD-rets) 


Capturetze Pro 
Szimpatikus programka, azzal jellemezve, 
hogy ugyan az eddig leírtaknál egy hajszállal 
Sem tud többet, de azt legalább fzléses kör- 
nyezetben, és valamelyest integráltan nyújt- 
Ja. Tessék észrevenni, hogy az eddigiekben 
a DirectX környezetből való képernyőmentés. 
is szerepelt, amit tehát a CaptureEze anélkül 
tud, hogy a CPL modult alkalmaznánk, 

Ezen felül nemcsak képlopásra használha- 
tó, hanem néhány elemi fotóretusáló műve- 
letreis, amelyek közülaz élesebbre állítás 
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4. ábra. Nemcsak képernyőkapdosó. hanem elemi 
képességű, pineles képkezelőcske a Capture£ZE Pro. 
(Sharpen) terén egészen jó eredményeket. 
produkált. A CD-re a 45 napig használható, 
de teljes képességű változat került (4. ábra). 
Mindezek nem indokolják a CaptureEze Pro. 
mintegy 10 megabájtos méretét, no persze. 
ennyi ma már tényleg nem számít. 


SD Capture 
Ellentétben ez előbbivel a a Softcalc 
Designs terméke, a SD Capture mindössze 
700 kilobájtos, cserébe viszont tényleg 

nem tud semmit. Használatára ez idő sze- 
rint semmilyen indokot nem tudok felhoz- 
ni, tekintve, hogy aki idáig jutott a cikk ol- 
Vasásában, már tudja, hogy a Print Screen 
gomb mire való a Windowsban. Az SD 
Capture nem foglalkozik a DirectX-szel, de 
külön program nélkül, változtatható 
gyorsbillentyű-kombináció hatására a stati- 
kus Windows képernyő tetszóleges részletét 


BMP, JPG vagy GIF állományba menthetjük. 
(5. ábra). Az egyetlen beavatkozás, amire 
képes, hogy lecsökkenthetjük vele a kép 
színmélységét, mielőtt kímentjük. 


És nem Windowsban? 


Nincs túl nagy választék: ha az illetőnek 
Intel (kompatibilis) processzorú PC-je van, 
És sem DOS-t, sem Windowst nem használ. 
operációs rendszerül, akkor vagy Linuxot, 
vagy egyéb UNIX-változatot, vagy BeOS-t, 
szélsőséges esetben esetleg 05/2-t futtat. 
Nos, ezekben a rendszerekben csak erre 
szakosodott programokkal tudja a képer- 
nyőket ellopni, és e kis alkalmazáskákat. 
a vadászmezők megfelelő helyein kell meg- 
találnia, Línux alatt az archaikus CV, vagy 
a divatos GIMP képes a (grafikus) képernyő 
velkapására" (grab), mindkettő beállítható 
késleltetés után, Izgalmas feladat lesz ki- 
találni, vajon hány másodperc alatt képes. 
a kívánt állapotot előállítani... 
Tapasztalatom nincs, de gyanítom, hogy 
a BeOS-nak szintén van valamilyen beépí- 
tett gyorsbillentyűzése a képernyő mentó- 
sére. Idegen terepen (nem szakásos operá- 
ciós rendszerben, különleges alkalmazás- 
ban) minden további nélkül kerülhetünk 
olyan helyzetbe, hogy nem tudjuk a képer- 
nyőt elkapni. Például fogalmam sincs, hogy 
a különböző, fejlett BIOS-ok grafikus, 
egérrel kezelhető beállító-programjainak 
képernyőit hogyan lehetne digitális ton 
megszerezni. (Az analóg módszer: le kell 
fényképezni...) 


-gy- 


5. ábra. Ha valakinek éppen nem működik a Print. 
Screen gombja, használhatja helyette az 5D 
Cagture-tis 


Játék 


Elsőre talán furcsa és gyanús lehet, hogy játékdobozokat vizsgálgatunk. Pedig 
nagyon is fontos dolog egy rövid áttekintésbe bocsátkoznunk, hiszen nem le- 
het mindegy, hogy az általunk annyira várt játékprogram milyen körítésben 
kerül elénk. Mert ugye áruk szinte megegyezik a nyugat európai árakkal, így 
ezt a hasonlóságot joggal várhatnánk ezt el a magyar változatok dobozainak 


minőségétől is... 


kezdetek kezdetén kis hazánk- 
ban esetleges és meglehetősen 
kaatikus módon juthattunk 


hozzá az általunk kiszemelt, megkedvelt 
programokhoz. Internet és hazai képviselők 
hiányában a mindenki boldogul, ahogy tud" 
elv érvényesült minden platformon. Szeren- 
csére azonban gyorsan kinőtte magát a. 
tékszoftver piac, és ma már elmondhatjuk, 
hogy minden jelentősebb kiadó rendelkezik 
képviselettel, így az üzletek polcain megje- 
lentek a játékok és mindenki számára nyitott. 
lettazűta beszerzésük felé. Ezzel sokáig 
nemis volt gond, hiszen az európai, nem- 
egyszer amerikai változat egy az egyben ke- 
rült be hazánkba, és így jutott el hozzánk, 
Játékosokhozis. Alig egy éve azonban - nyu- 
gat európai mintára - hazánkban is megje- 
lentek az ügynevezett magyarított kiadású 
Játékok, Ez számunkra, egyszerű játékosok 
Számára azt jelenti, hogy általában magyarul 
feliratozott dobozzal, valamint magyar nyel- 
vű kézikönyvvel jelenik meg a program, azaz 
hol kicsit, hal jelentősen eltér az eredeti vál- 
tozatoktól. Azt hihetnénk tehát, hogy min- 
den rendben van, hiszen végre történt egy 
újabb lépés a teljesebb, igényesebb kiszol- 


1 ze ESSAPRANA 


gálás érdekében, megkönnyítik dolgunkat és 
egyben nagyobb kedvet, ösztönzést is adnak 
vele a vásárláshoz, Ám ameddig ez a tézis 
nyugaton teljesen megállja a helyét, addig 
nálunk ez bizony csak rendkívül kis mérték- 
ben ígaz, és a magyarázathoz nem is. 
szükséges hosszú gondolkozás. In- 
kognítő tesztünkben 6 neves kiadó 11 
játékát vettük nagyító alá azt vizsgál. 
va, hogy mennyire szolgál rá a magya- 
"ított változat összegyűjtött pénzünkre, 
avagy mennyire érdemes az interneten 
keresztül inkább az eredeti, angol verziót. 
megrendelni - mível az árban gyakorlati- 
lag nincs különbség, és 3-5 nap alatt rend- 
ben meg is érkezik hozzánk postai úton. 
Tesztünkhöz a nevesebb kiadók nemrégiben 
megjelent játékai közül véletlenszerűen vá- 
lasztottunk magyarított változatú játékokat, 
a nagyobb objektivitás érdekében egy for- 
galmazótól nem is 1-1, hanem rögtön 2-2 
darabot, valamint egy éppen aktuális dara- 
bot, egy kakukktojást, Értékelésünket külön 
bontattuk a legfontosabb szegmensek, mint 
a borítónyomás, borítőminőség, kézikönyv 
És összbenyomás pontokra, melyeket az 
egyéni tömör vélemények után mindig meg- 


találtok, összehasonlítási alapként pedig az 
eredeti, angol-amerikai példányok szolgál- 
tak. 


Electronic Arts: FIFA 2000 
Nagy cím, nagy név, kiváló program, vitág-. 
Siker - ehhez képest a magyar verzió kicsit 
csalódás, Vékonyabb dobozt, sokkal véko- 

nyabb papírhorítással kapunk kézbe, ami 
nek ezzel szemben tetszett a borító nyomá- 
a. Éles, tiszta színek, jól olvasható fel-. 
iratok, tetszetős elrendezés 

jellemzi, rend- 


követel. 
mény és ajánlott 
korosztály is szerepel raj- 
ta. A doboz elseje egy angol verzi- 
ós CD-t tartalmaz, valamint egy szépen ki- 
Vitelezett kézikönyvet, melynek fordítása, 


WYWGEMESTANNU 


Mélyvíz ji 


tartalma és minősége is egyaránt jó. A ma- Kárérte, mert ez sokat ront az összképen, — egyben remek kedvcsináló is a többi prog- 
gyar verziós FIFA 2000 tehát alapvetőenjó, — főleg a valóban rendkívül igényes kéziköny- ramhoz. A belső tartalom tehát megfelelne, 
egyetlen hátránya a nagyon gyenge minő- vet látva... a kézikönyvis dicsérhető, de sajnos a celofán 


ségű, fényes lapra készített borító, amely- 
nek ragasztása hamar megadja magát, és 
könnyedén elválik, Sűrű dobozhasználat 
esetén fel kell készülnünk arra, hogy ked- 
"enc programunk doboza kis idő után csak 
a port foglalja majd szekrényünk tetején, 
és nem válik szobánk díszévé, Ez pedíg egy 
lyen fontos, közkedvelt programnál óriási A GameStar olvasói tudhatják, hogy ez a já- 
hiba. tékis egy nagyon jól síkerült, igényes alkotás . Nem szeretek elsőre ítélkezni, de ez volt az 
és minden egyetlen játék, amelyet bosszi 
Borítónyomás: 8 — Kézikönyv 8] bizonnyal ságból majdnem teljesen ki- 
Borítómínőségt 3 Összbenyomás: 6.) nagysi- hagytam. De gondoltam, 


feltépése után a borító teljesen illúzióromboló. 


Sierra: Homeworid 


kerlesz hogy hátborzongató és 

átthon is. egyben hihetetlen élmé- 

A magyar nyem inkább megosztom 
fennt ass ENENE nyelvű vál- veletek: a gyér minősé- 
ET vanáa FRGAZ SEBE tozat dobo- 9ű papírborítás az el- 


ső (1111) érintésre 
szétesett a kezeim 
Között! A borító 
oldalai kinyíltak 
a kézbevétel- 
kor ésa do- 
boz símán 


A helyzet kísértetiesen hasonlít a fentihez: ennek el- 
egy nagyon jó játék, nagyot lentéte. A bo- 
Jól használható, "ító nyomása 
Ségű magyar kifejezetten 
kéri. csúnya, homá- 
könyv-  lyosaka képek, 
vel, rosszul olvasha- 


mel. tóaka feliratok, a földre 
lette Ezttetézi az a tény esett. 
aCD ís, hogya borító mi- Eszmé- 
egy. nőségeis gyenge, lés után 
sokszáros használat egy borító- 


tala ragasztás kön- 
nyedén elengedi a két. 


nak álcázott papírfecnit és 
egy barna kartondobozt tartottam a ke- 


részt és máris csaka zeimben és nem hittem el, hogy ezt egy ilyen 
csupasz karton marad remek, klasszis játékkal meg lehet tenni. Túl- 
Számunkra. Ám ez a karton annyívaljobb tettem magam a bosszúságon és láttam, 


a fenti játékokénál, hogy ez teljesen becsuk- hogyaz elszakadt borító ráadásul színhibás. 
ható, későbbi tárolásra tehát alkalmas lesz. .  Bántóan vöröses-narancssárgás az eleje, sö- 
Az angol CD mellett egy jó minőségű és tar tétebb ís, mint az normális lenne és sajnos 


törede-  talmú magyar 107 oldalas kézikönyvet ka- a hátulja meg fakó, olyan, mintha sokat állt 
zett, barna karton- punk, valamint egy mellékelt Sierra kataló- volna egy napsütötte kirakatban. A dobozt. 
dobozban, mindez átfogva egy. gust, amelyjó ezek után - érthetően - félve nyitottam ki, 
nagyon szép, kifejezetten tetszetős, de ötletés de legalább kellemesen csalódtam: az 


gyatra minőségű borítóval. A Theme Park 
World tulajdonosai - hasonlóan a FIFA 2000. 
tulajdonosokhoz - kénytelenek lesznek egy 
saját dobozt kreálni, mivel a magyar vál 
tozat dobozának minősége meg sem 
közelíti nyugati társaiét. Olyan érzé- 
Sünk van, mintha egyfajta szüksé- 
ges rossz lenne a borító, aminek 

ugyan kedvet kell csinálnia a vá- 

sárláshoz, de ne legyen képes ös- 
Szetartani egy kartondobozt sem. 


gamestar€idahu 


angol CD mellé egy nagyon komoly, 
260 oldalas (!), párját ritkítóan ata- 
os és igényes magyar kézikönyvet 
mellékeltek, ez pedig egy nyomós érv 
a vásárlás mellett, Azt azonban már 
nem értettem, hogy a borítóját miért. 
nem tudták színesre nyomtatni, Ha az ele- 


jeszínes lett volna, semmi nem mentette. 
Volna meg a 10-es, kiváló értékeléstől, így. 
bekell érnie 9-es osztályzattal. Ezzel a szin- 
tén nagyon jónak számító osztályzattal is. 
azonban nagyon gyengén szerepelt a magyar 
Pharaoh, még akkor is, ha biztosra vehető (2), 
hogy a borítószakadás nem mindennapos 
eset a játéknál. 


Jedi lovagnak lenni a filmben is nehéz fel- 
adat, és persze szoftvertulajdonosként sem 
egyszerű. Egy teljesen átlagos, fakó nyoma- 
tú, gyenge minőségű borító fogja közre azt 
a fehér kartont, 
amely az an- 
g0LCD-t és 
amagyar 
kézi- 


könyvet tar- 

talmazza. A borító itt is 
hamar csak porfogó lesz majd, a papír minő- 
Sége ugyanis nagyon gyenge. A fekete-fehér 
kézikönyv legfeljebb átlagosnak mondható, 
a benne szereplő képek nem élesek, masza- 
tosnak tűnnek. Kár ezekért, hiszen - mint. 
eddig minden programnál - jelen esetben is. 
egy sikerprogramról van szó, amelyet szerte 
a világon milliók vártak. Itt ráadásul egy kul- 
tuszrólis szó van, de úgy látszik kis hazánk- 
ban ez nem számít... 


LucasArts: Indiana Jones and 
the infernal Machine 

A sok-sok lehangoló tény után végre egy kel- 
Temes csalódás: Indy kalandjaihoz bátran 


HET 2000 ren 


ítás fennállhat a veszélye a ragasztás gyen- 
gülésének, A fényes borító nagyon szép nyo- 
mású, éles képekkel, elrendezett feliratokkal, 
aCD mellett egy szépen kivitelezett kézi- 
könyvet találtunk. Egy-két kép kicsit sötét- 
mek tűnt ugyan, de attól eltekintve nagyon 
hasznos információkkal szolgál. Nem 
mondható rá, hogy klasszikus alkotás, 
de mindenképpen igényes. 


ajánihatjuk a magyar Taka B: Codoname Eagle 


verziót. Nagyon szép nyomatú, az átlagnál AkétTakeTnojáték egy cipőben jár angol do- 
Jobb minőségű, igényes és tetszetős borító-  . bozzal, áttag feletti minő- 
val csalogat bennünket, jó volt kézbe venni. 
A doboz belsejébe hatolva sem vár ben- 
nünket csalódás, egy jól használható és 
Szépen kivitelezett kézikönyv vár a CD. 
mellett. A kézikönyvben egy-két kép 
ugyan kicsit sötét, de az összhatás még 
ígyis nagyon jó és örvendetes az, hogy 
a filmből számítógépre is átvitt hős való- 
ban az őt megillető tálalásban került ke- 
zünk közé. De hogy a Star Wars: Phantom 
Menace vajon miért nem így néz ki, az 
rejtély. 


"Take B: Spec Ops 2. 


Eza játék valamivel könnyebb helyzetben 
van, mivel. 


doboza az könyvvel várja leendő tulajdo- 
eredeti, nosajt. A borító ittis hasonlóan szép, 
mindössze a képekélesek, minőségeis hasonlóan 
a magyar Jó. bár nem kiugróan. A kézikönyve 
nyelvű kézi- egy fokkal jobb, mint a Spec Ops 2- 
Könyvjelzi eb- é, nincsennek benne sötét képek, 
ben az esetben és ugyanúgy jó szolgálatot tesz. 
a honosítást. ajáték használata során, 

A doboz stabi- A borítón jól olvasható 
labbnak tűnik, (igaz angol nyelven) a já- 
az eddigi magyar ték hardverigénye és az 


dobozok, valamivel 
vastagabb ís a borító- 

Ja, de mindezek ellené. 
re hosszú használat után 


ajánlott korosztály 
jelöléss. Összessé- 
gében nyugodtan ajánt- 
ható eza magyar verziő is. 


Í 
§ 


Mélzvíz 


val, viszant kézikönyvről itt sem igazán be- 
szélhetünk, be kell érnünk ismételten a CD- 
tokjába elhelyezett magyar nyelvű füzettel. 
A játék egyszerűségét tekintve ez azonban 

nem egetverő probléma, összességében pe- 
ig jó minőségű a magyar változat. 


Eidos: Tomb Raider - The Last 
Fevelation 
Lara baba helyzete a másik kalandor, 
Indiana Jones sorsához hasonlatos. A doboz 
masszívnak tűnik és tetszetős is, szinte sar- 
kal arra, hogy kézhevegyük. 
Közelről néz- 
veisjó 
a helyzet, 
szépek 
aké. 


Utolsó tesztalanyunk egy kakukktojás, hiszen 
egy olyan cég által látott napvilá- 
got, aki nem díszt- 
ribűtor. Mégis 
- vagy talán éppen 
ennek köszönhe- 
tően? - egy párját 
ritkítóan igényes al- 
kotás, Öröm ezt mon- 
dani, mert tudjuk jól, 
hogy ezt a magyar fej- 
lesztésű játékot nyugaton 
ús komolyan jegyzik, és 
számos rajongót mondhat 
magáénak. Szerencsére az 
itthoni vásárlók ás rendesen ki 
vannak szolgálva a pénzükért: 
gyönyörű, jó minőségű borító, 
alapos és szépen kivitelezett ké- 
zíkönyv, külön becsomagolt CD- 


VOKYAK KTELVŰ 
KÉKÜRTYYEL 


a színek, minden fontos felirat (rendszerkö-. 
vetelmények, korosztály-ajánlás...) tisztán, 
jól olvasható rajta. Hiányossága viszont, 
hogy kézikönyv helyett egy kisebb kézi füze- 
tecske vár bennünket, a CD tokban mellékel- 
ve, Ez a fontosabb információkat ugyan tar- 
almazza, de Indy ezen a téren klasszisokkal. 
Jobb... Ezt leszámítva viszont egy átlag fe- 
letti, jónak mondható magyar verziót ismer 
tünk meg benne, mindenképpen ajánlhatjuk 
a vásárlást. 


Borítónyomás: 10. Kézikönyv: 10 
Borítómínőség: 9 Összbenyomás: 10 


tok fogad betekintéskor. Annyira 
alapos és precíz minden, 


Disney hogy szinte nem is. 
interactive: drerezók 

találni hibát. Ki kell 
Tarzan 


emelni a külön 
mellékelt re- 
gisztrációs kár- 
tyát ésa kü 
tön elhelye- 
zett, oly 
fontos 
billen- 
tgű- 
zet. 
hi. 


Drsungellakó barátunk 
dobozának minősége 
nem rossz, hasonló. 
Laráéhoz, színe viszont 
jóval fakóbbnak tűnik, fő- 
leg a hátulján található 
képek miatt. Ezzel szemben 
a feliratok jól olvashatóak 
és minden fontosabb infor- 
máció megtalálható rajta. 
A minősége csaknem egyfor- 
ma az Eidos sikerprogramjáé- 


gemestarűldghu 


osztást is, Javító szándékú kritika helyett te- 
hát gratuláció jár, bárcsak minden játék ha- 
sonló formában kerülne a polcokra.... 


Áttekintő tesztünk végén rendkívül vegyes 
az összkép. Voltak olyan dühítő perceink, 
amikor legszívesebben sírtunk volna és vol- 
tak kellemes csalódásaink is. A jó oldalon ki 
kell emelnünk az Imperium Galactica 2-őt, és 
a két Take 2 játékot. Kisebb, építő szándékú 
Writika kell, hogy illesse a többi játékot, et- 
sősorban a nagyon gyenge minőségű borí- 
tók, vagy a homályos és színhibás borítók 
miatt. Külön ki kelltérnünk a Pharaoh-ra, 
amely az ellentétek terméke. 
Adva van egy klasszis játék, 
egy gyönyörű, alapos, pár- 
Ját ritkító magyar kézi- 
könyv, ezzel szemben 
borítójának minősé- 
geaz olcsó A4-es 
Papírokat tisztes 
távolból követi, 
nyomása a 80- 
as évek kele- 
ti országa- 
únak 
hangula- 
tátjuttat- 
Ja eszünk- 
be, Hajlamos vagyok 
elhinni, hogy 1000 darabból 
Éppen nálam volt az egyetlen példány, 
amely első érintésre kettészakadt, de a bori- 
tő minőségét látva bizony nem árt, ha a tu- 
lajdonosok jól tudnak ragasztani. 
Nem hisszük azt, hogy egy lényegesen jobb 
minőségű borító anyagi romlásba vinné. 
a disztribűciókat, ellenben ez olyan presztízs- 
kérdés, amelyből nyugaton már komoly ver- 
Ssenyvan. Nálunk sem ártana a nyomukba 
eredni, vagy pedig az átlag 25-7094-os mini 
ségi elmaradást akkor az eladási árban kérjük 
érvényesíteni. Mert bizony vannak olyan ese- 
tek, amikor az Interneten rendelve eleve ol- 
Ccsóbban juthatunk egy-egy játékhoz és a kül- 
földi verziókban eddig még egyszer sem kel- 
lett csalódnunk. Ugyanakkor az is kiderült, 
hogy - szerencsére - a nagy többségért való- 
ban érdemes a magyar változatot keresni, 
a tesztben gyengébb osztályzatot kapott játé- 
kok pedig jól eltalált kézikönyvvel rendelkez- 
nek - így ezeknél mindenki maga döntse el, 
hogy melyik szempont a fontosabb számára. 


bas 
zoo rerruér EH 


levelezés 


Aréna 


Mélyen tisztelt olvasóközönség! 


Elérkeztünk a 2000. évbe, és a mi számítógépeinkkel nem sok Y2K probléma merült föl. Nem mentünk vissza 100. 
a múltba, nem támadtak meg minket rendkívül veszélyes vírusok (az influenzát nem számítva), nem jött el a 

ge, hanem szép csendesen készítgettük az újabb GameStart, De azért azon elgondolkoztam: hány cég és élelmes 
kozó szedte magát gennyesre ezt a YZK problémát meglovagolva!? (Az amcsik már morognak, hogy miért kellett. 
teni 100 milliárd dollárt. Ebből persze jól nem lehetett kijönni: ha nincs gond, az is baj, ha gond van, az is baj. - RP) 
Más. Rendkívül örültem, hogy az előző rovat végén található aláírás ennyi ember tetszését elnyerte, és ráadásul még 
impresszumot is megtalálhatjátok a januári számban. De problémák mindig akadnak, úgyhogy nézzük mi érkezett. 


bea számba. 
Minden, amit akartok 


Hello Gamestart (Pelace) 
STOP RIGHT NOW THIS IS THE POLICE! (ez 
ugye tudod hol volt?ha nem kérdezd meg 
(Megkérdezem. Hol volt? - Pelac 
veltek???227722?? Ez már kritik. 
1, Mi letta teljes játékokkal?(hm?) Jó tudom 
nem olcsó a jogdíja de az nagyon jó volt és. 
ali mást mond az hazudik! (a shogo-val nem 
tudom mi volt a baja a jónépnek) Nem kelle- 
ne a Monolith többi játékait ís odaadni? 

A biood2 nagyon jó sőt megkockáztatom 
mégaz1is) 


"Soha nem is mondtuk, hogy minden szá- 
munk mellé lesz teljes játék. Az eddigi 
"égy számunkból eddig kettőn volt, és 
eztaz arányt a jövőben is szeretnénk tar- 
tani (ha csak el nem söpör minket a nép- 
harag, egyik, vagy másik irányba befo- 
Tyásolva). Sokan vannak, akik azt mond- 
Ják, hogy teljes játék nélkül az egész új- 
ság mit sem ér, de legalább ugyanennyi. 
em, akik azt vallják, hogy ne terheljük. 
őket olyan játékokkal, ami őket nem ér- 
dekli. Olyan játékot ugyanis úgysem le- 
het találni, amely mindenkinek tetszik. 
Az általad említett Blood 2 is biztos tet- 
szene jó néhány olvasónak, de vannak, 
akik a demókat látnák szívesebben, vagy 
mondjuk egy polgári repülés-szimulá- 
tort, amitől viszont valószínűleg Te tép- 
néd a hajad, Ezért próbálunk gondoskod- 
ni mindenki jólétéről, és nagyjából fele- 
fele arányban adni teljes játékot és sok 
demót. 


2, Mi az hogy 1300$ az újság? Tudjátok egy 
olyan lap nem nagyon ér annyit amelyikhez. 
nincs full game! (jó ha nem lesz ez után is. 

megveszem ,de ezt szeretem a pc-guru-ban) 


Tudod, hogy van ez: haladni kell a klór- 
ral: infláció, a rezsiköltségek emelkedé- 
Se, a saját fizetésünk feltornászása a 
csillagos égig, mind-mind közbejátszik, 
De azért vedd figyelembe, hogy kb. 1000 
Ftvolt a PC-X ára is, azért pedig 84 oldalt 
kaptál és egy CD-t. Most pedig 132 oldalt 
kapsz, 2 CD-vel, aminek így az előállítási 
árais kicsit magasabb. Az pedíg, hogy ez 
megéri-e teljes játék nélkül, mindenki 
maga dönti el. 


3, Hova lett a címlapról a pc-x logo? Elvégre 
eza pc-x más formában más néven az első 
számokon még azért kiraktátok. 


Az enyészeté lett... (beraktuk az X-Akták 
közé) 


-4, Mi lett KONDIval?? Amíg ő tervezte a cím- 
lapot baromi jó volt most meg az ig2-s cím- 
lapon kívül mind csapnivalóan ronda! ! (gon- 
dolom az a cég amelyik most csinálja 9-szer 
drágább) Csak nem kirúgtátok?? 


Nem akarlak elkeseríteni, de Kondi már 
nagyon-nagyon régen nem dolgozik az 
"újságnak, Legutoljára talán a "98 februá- 
ri szám címlapját tervezte, Azután már 
Csak azért szerepelt az impresszumban, 
mert a PC-X logó terve az ő nevéhez fűző- 
dik, és ezt jelezni kívántuk. 


5, Alap tartalma nagyon jó csak így továbbt 
Igyekszünk... 


6, Ugye az csak kamu, hogy megszűnik a 
Club? 


Ismét szomorú hangulatba kell hogy hoz- 
alak. A hír igaz, a bérleti szerződést már. 


felis mondták, úgyhogy a klub már. 
a felmondási idejét tölti. Nem rajtunk 
"múlott, mi szerettük volna, ha megma- 
rad, 


(ha akarsz berakhatsz az arénába de ha ni 
remélem azért válaszolsz!) 

Üdvözlettel 

Kiss Csaba 


Poszter, Hiblia és egyebek 


Sziasztok! 
az előző mailemben összefoglaltam 
mondanivalómat, ezért most nem kántálok. 
mégegyszer ugyanannyit. Összefoglalva: a 
magazin jó, bár nem tökéletes, vannak de- 
Sígn problémák és jó lenne, ha lenne havi 
posztermelléklete a szamítástechníkai "bib- 
Hiának". Kellene pár jó rovat és egyebek pl: 
minden hónapban top-lista hy Gamestar and 
we (az olvasók természetesen) , A levelezge- 
tési rovatot fellehetne dobni a hangulatot. 
egy két olvasói pályázattal, versenyekkel 

Stb. Na ennyi mára, sziasztok! Jó munkát! 
Orha Viktor alias Saturn86. 


A számítástechnikkai "Biblia" azért kicsit 
erős, ennyire jók nem vagyunk, de azért. 
köszi. (Hogyhogy nem vagyunk ilyen jók, 
Peace?! Több önbizalmat, kollega! 8) - 
RP) Ami a posztert illeti, tervbe vettük 
azok megjelentetését is, de adhatnátok. 
tippet, hogy mit szeretnétek a szobátok 
falára kiaggatni: pl. fotómontázs 
Felacéról játék közben, hatalmas képek a 
szerkesztőségünk hölgytagjairól, esetleg 
játékokról stb. 

Toplista pedíg - terveink szerint - lesz a 
következő számban, igaz nem a mostani 
Játékokról, hanem az elmúlt évtized 50 
legjobbját igyekszünk összeválogatni, és 
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sszapnai 


Aréna 


ebbe Ti ís beleszólhattok, Már a januári 
számban lehetett olvasni: aki akarja, 
küldje beöt kedvenc játékának a címét, 
és alkalomadtán még különböző ajándé- 
kokat is kisorsotunk a beküldők között, A 
"postacímet megtaláljátok az ímpresszum- 
ban (tudjátok, amit mindenki hiányolt a 
decemberi számból) , és a borítékra vagy 
a levlapra írjátok rá, hogy , Best of 
Gamestar"! A többit majd meglátjuk (lát- 
Játok). 


"Augusztusi szám és a harma- 
dik típusú találkozás 


Sziasztok! 
Ti észrevettétek, hogy ha sötétben először 
nyitjátok ki a CD-k borítékját, világít a ra- 
gasztó? Frászt kaptam! Ülök a félhomályban 
és szikrázik a kezem, Lehetne rá magyaráza- 
totkapni? 


A magyarázatot mi sem tudunk adni, de 
már többen észrevették. Az 1300 forintba 
igazán belefér ez a kis extra 8! (Kedves 
Andrea, áruld el: mi az oka annak, hogy 
sötétben nyitod ki a GameStar CD tasak- 
Ját? Így hívod elő? - RP) 


Szeretném megkérdezni, hogy idén is csak 
11-szer jelentek meg? 


Szó sincs róla, végignyomjuk az évet 12 
Tapszámmal. 


Továbbra is tetszik az újság, jó hogy nagyobb 
lett, jó hogy 2 CD jön, még ha emeltetek is 
egy kicsinyt. 

További sikeres munkát kívánok nektek! 
Hajós Andrea 


SIDG.HU 


bizt 
mit kelltennie valakinek, hogy legyen pel- 
daul nekem (nem a level feladojanak, hanem 
nrg-nek) ID6-s e-mail címe legyen. marmint 
a vége legyen IDG.hu. 

koeszi 


Mi sem egyszerűbb ennél. Csak azt kell 
"valahogy elérned, hogy alkalmazásba ke- 
rüljél az IDG egyik újságjánál vagy egyéb 
részlegénél, Semmi különös... 


gamestarüidahu 


Demók minden szinten 


Helló! 
Ezekkel a megjegyzésekkel nem akarok bosz- 
szantani senkit, csupán az olvasók morál- 
Színtjének növekedése érdekében teszem: 


1.2 CD, 132 oldal, és mindez "változatlan" 
áron. Persze az első két szám erejéig. 
Elhiszem, hogy két CD drága a színes lapok 
drágák, de a GURU-hoz mindíg van teljes já- 
ték ami 2 lemezen terül el és bizony csak 
200Ft-al drágább. 

Persze azért nem fogok áttérni az említett 
lapra, de az ember néha elgondolkozik az. 
élet dolgain, s megfontolja mi a több: egy 
CDwvagy 18 oldal ? 


Ugyanezt a témát már feszegettük fel- 
jebb, a dolgok azóta sem nagyon változ- 
tak, úgyhogy ugorjunk. 


2. A negyedik számban is változott a hírek 
design-ja, Ez direct(X) van? Ha igen, akkor. 
nem zargatlak tovább titeket. 


Az ember mindig próbálkozik... 
(Szerintem a januári számunkban már 
egész jól néztek ki a hírek. Nem gondol- 
Játok? - RP) 


3. lehetnének kisebb gépet igénylő demók is 
a CD-n. Szerintem nem mindenkinek van ott- 
hon PII. 400-as gépe. 


Ezjó ötlet, én is támogatom. Csak egy baj 
"van. A "98-as év játék-demói már szere- 
Peltek az akkori CD-ken, és valószínűleg 
elég hamar lincshangulat uralkodna el az 
olvasók körében, ha nem a legfrissebb 
demókat raknánk föl a CD-re. Azoknak 
Pedig ugyanaz a gépigénye, mint a végle- 
ges játéknak, hisz a demónak épp az a 
célja, hogy megnézd, mi tetszik, és mit 
Tesz érdemes MEGVENNI, ha megjelenik 
(ez utóbbi nálunk még nem divat, de hát 
ezt mindannyian tudjuk). Úgyhogy ezzel 
a problémával nem nagyon tudunk mit 
kezdeni, de ha nagyon akarod, próbál- 
kozhatsz a következő e-mail címeken: 
uksupportOea.com, 
Ssontaci6eidos.co:uk, stb. 


4. Miért nincs még Opposing Force játszható 
demó? Ha lesz ugye fölteszítek?. 


Hogy miért nincs, nem tudom, szintén 
továbbutalnám a problémát a 
gostergardOosierra.com-ra. Ha velük dű- 
lőre jutsz, mi szívesen felrakjuk a CD-re, 
másokat is érdekel 


5. Lehetne a következő teljes játék a Delta 
Force. (5-öst kapott?!) 
Benman 


Lehetne, de ez is ugyanaz, mint a Blood 
2. Van, akinek tetszene, van akinek nem. 
Ha majd megoldjuk, akkor előfordulhat 
(figyeljetek: nem biztos, csak LEHET), 
hogy a honlapunkon, rendezünk ilyen. 
szavazásokat, hogy ki mit szeretne, vagy 
egy fórumot ráállítunk a témára. 


Figyelmeztetés: Fizess elő! 


Az előfizetésrol szeretnék beszélni. Amig a 
191 reersinélfizettem elő addig mindig 
kaptam figyelmeztetést hogy lejárt az elő- 
fizetésed, ha akarod ezen és ezen a címen fi- 
ess be xy Forintot. Sajna a Gamestarban 
NEM lelni ilyen figyelmeztetést, pedig már 
több,mint három éve vagyok 
előfizető!légyszi gondoljátok meg ezt az 
ajánlatot mert szerintem jó ötlet. 

Poki 


Azötlet remek, és ráadásul - legalábbis a 
terjesztési osztálytól kapott információk 
alapján - nálunk is működik. Elvileg az 
előfizetés lejárata előtt egy hónappal kel- 
Tene (kellett volna) kapnod egy levelet, 
amiben felhívják szíves figyelmedet, 
hogy gyorsan tegyél valamit (mondjuk a 
mellékelt csekken fizess be egy meghatá- 
rozott összeget) , különben már csak 
egyetlen számot kapsz a postán keresz- 
ül. Úgyhogy kösz az ötletet, de már meg- 
valósult. 


Ennyi volt a móka mára, több levél nem 
fért az Arénába, pedig lett volna még 
érdekes téma bőven. Sebaj következő 
hónapban innen folytatjuk. 


[ 


Mi található a februári GameStar CD-ken? 


1602 AD. 


A nagy földrajzi felfedezések korába vezet el. 
minket ez a játék. Sid Meier klasszikus Colo- 
nizationjához hasonlóan, telepesként kell 
boldogulnunk az Újvilágban. A kissé egyszerű 
grafika átgondolt és élvezetes játékmenetet. 
takar, amelyből nem maradhat ki a felfede- 
zés, a kereskedelem és természetesen a há- 
borúskodás sem. A demó verzióban az oktató 
pálya és két másik scenario próbálható ki. 


Aki a Diablót szerette (az rossz ember nem 
lehet), bizonyára örömmel próbálja ki a Clans 
játszható demóját is, hiszen a két program 
erősen hasonlít egymásra. A Clans is egy RPG 
elemekkel megtűzdelt akciójáték, amelyben 
tárgyakat gyűjtögetve, labirintusokat beba- 
rangolva és hősünk tulajdonságait fejleszt 
getve kell lemészárolnunk a szörnyetegek 
hordáit. Az már külön öröm, hogy a program 
mindenféle hálózati protokollon keresztül ís 
játszható, így barátainkat is meghívhatjuk 
egy csoportos öldöklésre. 


Demise 


Nássza a gyökerekhez!" Akár ezis lehetne 
a mottója a Demise-nek, amely az olyan régi 
klasszikus szerepjátékokat tekinti elődjének, 


február 


mint az Eye of the Beholder vagy az Ultima 
Undernorid. Adva van egy város és az alatta 
húzódó barlangrendszer, amelyet az ilyen 
programok jó szokásához híven, szörnyek né- 
pesítenek be. A célunk a fejlődés az egyre 
erősebb felszerelések valamint varázslatok 
beszerzése. A készítők azonban gondoltak 
korunk elvárásaíra is, a játék ugyanis nem- 
csak egyedül élvezhető, hanem online-RPG- 
ként is megállja a helyét. 


Fighter Ace 


Akik szeretik a repülőgép-szimulátorokat, de. 
már unják a gépi ellenfeleket, jobb, ha odafi- 
gyelnek a Fighter Ace II-re, mert ez a játék 
nekikvaló. Hatalmas, II. világháborús légi 
csaták vivhatők a program segítségével, igaz 
ehhez egy Internet kapcsolat szükségeltetik. 
Akik nem rendelkeznek ilyennel, vagy nem 
kívánnak a világhálón játszani, azok a beépi 
tett gyakorló módban tehetik próbára tudá- 
sukat. 


MindRover 


Azt hiszem, hogy egy új stílus születésének 
lehetnek szemtanúi azok, akik felinstallálják 
és kipróbálják a MindRovert. A program nem 
más, mint egy stratégiai játék, de tankjainkat 
nem közvetlen parancsokkal, hanem egy spe- 
ciális ,programnyelvvel" vezérelhetjük. En- 


nek kezelése nem egyszerű, de az oktató mód 
könnyedén átlendít mindenkit a nehezén. 
játék remek és nagyon addíiktívis - igen 
nehéz abbahagyni. 


Guake III Arena (Macintosh) 


Eddig csak a Windows és a Linux tulajdonosok 
löhették egymást halomra az id Software já- 
tékában, mostantól kezdve a DTP-sek sem le- 
hetnek biztonságban, itt van ugyanis a üvake 
TIT Arena demójának Macintosh verziója. A 
demó nema keretrendszerből indítható, ha- 
nema cd Wdemoklg3. mac könyvtárában ta- 
tálható meg. Ezen kívül még rengeteg apró- 
ság került rá a korongokra a játék kedveli 
nek: beta patch, CTF kiegészítő (Windows, 
Mac), plusz pályák és rengeteg érdekesség. 


Renegade Racers 


Ökörség a köbön! Elnézést, de jobb jelző 
nem jutott eszembe, amellyel jellemezni 
tudnám a Renegade Racers-t, ami nem más, 
mint egy arcade autóverseny-szerűség. 

A képregény-szerű grafika nem túl magas- 
röptű, de ezért élvezetes játékmenetet ta- 
kar — a cél: elsőként beérni a célba, Ehhez 
ügyességünket és a pályán elszórva találha- 
tó extra felszereléseket (turbó, rakéta, 
stb.) hívhatjuk segítségül, A progran érde- 
kessége, hogy egyszerre maximum négy 
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monitort is képes kezelni, így egy gépen 
akár többen is játszhatunk. 


Shanghai: Second Dynasty 


A Shanghai: Second Dynasty csemege a logi- 
kai játékok kedvelőinek. A játékban a cél az, 
hogy a kövekből álló építményt eltüntessük. 
A.dolgat nehezíti, hogy csak olyan követ ve- 
hetünk le, amelynek legalább két oldala sza- 
bad. A szabályok persze ennél jóval összetet- 
tebbek, a program részletes ismertetését. 
megtalálod a játékismertetők között. 


Test Drive 6 


Az egykor szebb napokat is megélt Test Orive 
sorozatnak tt a hatodik része, amely színte 
Semmiben sem különbözik az utóbbi néhány 
epízódtól. A grafika nem túl szép, de ami 
még ennélis rosszabb, az az irányítási rend- 
szer. Ember legyen a talpán, aki az úton tudja 


tartani a demóban vezethető Dodge Vipert. 
A játék zenéje viszont minden elismerést 
megérdemel, ez azonban nem elég arra, 
hogya TD6 a Need for Speed sorozat egyed- 
uralmát megtörje az autóversenyek terén. 


"Thief I: The Metal Age 


Az utóbbi idők egyik legeredetibb játéka volt 
a Thief, nem véletlen, hogy készül a folytatá- 
5a. Szerencsére a készítők nem változtattak 
a jól bevált recepten, maradt minden a régi- 
ben, csaka grafikai engine-en javítottak egy 
Kicsit, a játékmenet azonban változatlánul 
hagyták. Továbbra is Garrett, a mestertolvaj 
bőrében kell a gazdagabbakat megfoszta- 
nunk értéktárgyaiktól, Csakúgy, mint az elő 
részben, íttis központi helyet foglalnak a kü- 
lönböző , tolvaj-képességek", mint pl. a zár- 
nyitás vagy a lopakodás. 


Tiberian Sun 


Hosszú várakozás után érkezett meg a Tiber- 
an Sun demója, amely pontosan olyan, mint 
a többi valósidejű stratégia, Apró emberkék 
és tankok rohangálnak a terepen ős lövik. 
egymést, a sikerre pedig csak egy jó straté- 
gia van: gyártsunk több egységet, mint az 
ellenségünk. A grafika és a mesterséges it 
telligencia sem emeli a játékot az átlag fölé, 
deakik a Command 8 Conguer sorozat eddigi 


példányait kedvelték, azok bizonyára a Tib- 
erain Sun mellett sem fognak unatkozni. 


"Tomb Raider 4 


Úgy tűnik, Lara Croftból soha nem elég. Most 
a negyedik rész egy újabb demójában borzol- 
"gatja azok idegeit, akiknek már elege van be- 
lőle; Ahogyan ezt már megszokhattuk, ez 

a rész sem hozott semmilyen kiemelkedő újf- 
tást az előző epízódokhoz képest. €z a demó 
azonban annyiban különlegesség, hogy egy 
olyan pálya szerepel benne, amellyel még az 
eredeti Tomb Raider 4-ben sem találkozhat- 
tunk. 


Tread Marka 


A Renegade Racers mellett a Tread Marks az, 
amely nyugodt szívvel pályázhatna a meg- 
tisztelő, , Hónap legidétlenebb játéka" cím- 
Te. A kissé egzotikus ,autóversenyben" a cé- 
(unk természetesen az, hogy mi haladjunk át. 
a célvonalon elsőként. Hogy a dolgok érde- 
kesebbek legyenek, versenyautók helyett. 
tankokat kaptak a résztvevők, így ha leelőzni 
nem ís tudjuk az ellenfeleinket, legalább le- 
lövöldözhetjük őket! 


Interstate "82 pályaszerkesztő, Half-Life: 
Counterstike kiegészítő, Myth II; Chimera 
teljes kampány és uake 1 forráskód. 


Rengeteg patch, köztük Age of Wanders, 
Close Combat IV, Codename Eagle, Jagged 
Alliance 2., Outcast, Ouake III Arena, 
Revenant, Settlers III, Tomb Raider IV, Ulti- 
malX, 


Diablo 2 és Stephen Kings F13 animációk, 


A Mélyvízben a szokásos hatalmas mennyisé- 
gű felhasználói program és driver. 
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